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Mimo, że najciekawsze premiery odbędą się dopiero wcze¬ 
sną wiosną t to z uznaniem podkreślamy, że niemal każdy na¬ 
wy produkt „popycha” całą branżę do przodu - Wydaje się, że 
większość wiodących firm ma już za sobą zarówno okres nie¬ 
mowlęcy 9 jak i lata przedszkolne, wkraczając obecnie w fazę 
ostrej rywalizacji na wysokim poziomie . Owocuje to oczywi¬ 
ście coraz lepszymi i ciekawszymi grami, Z tych zapowiada¬ 
nych na pierwszą połowę roku najbardziej czekamy na HEART 
OF DARKNESS, MACIC THE GATHERING, CMUZATtON 2 oraz 
LANDS OF LORĘ 2, W międzyczasie powinny wyjść dwie zna¬ 
komite gryz 3DFEALMS , DUKE NUREM 30 i SHADOW WAR- 


ŚWIATA • ZE ŚWIATA • ZE ŚWIATA 

MOR. Z najświeższych zapowiedzi RPG warto wspomnieć 
o interesującym projekcie SILMARILS pod tytułem DEUS . Bf - 
dzie to mamuci skok w porównaniu z fSHAR, wszystkie trój¬ 
wymiarowe postacie składać się będą z wielokątów, będą 
mocno przypominać wojowników z FJC FIGMTER - Oprócz tego 
pojawiła się sensacyjna informacja, że StR-TECH zamierza 
wydać grę pod tytułem NEMESfS, będącą nawiązaniem do 
sławnej serii WtZARDRY, Tymczasem WIZARDRY 7; CRUSA- 
DERS OF THE DARK $AVANT t drugi obok BETRAYAL AT 
KRONDOR role-playing wszechczasów, wydany został wła¬ 
śnie w wersji GOLO, z mnóstwem filmików i grafiką SYGA. 
Niecierpliwie czekamy, aż kompakt dotrze do Polski . 


ii 

FUNSOFT 

Firma FUNSOFT zajmowała się dotąd 
przeważnie produkcjami zręcznościowymi. 
Ostatnio wpadł jej do głowy pomysł zrobienia 
przygodówkł ALIEN ViRUS, gry trochę ar¬ 
chaicznej w stylu, ale nie grzeszącej żadnymi 
wypaczeniami. Akcja dzieje się w opuszczo¬ 
nej bazie kosmicznej, musisz dowiedzieć się, 
co sfę tu wcześniej działo i w miarę możliwo¬ 
ści ewakuować się z zagrożonego pokładu. 
W ALIEN VIRUS mamy do czynienia ze sta¬ 
ranną grafiką w podwyższonej rozdzielczo¬ 
ści, obrazki są statyczne, czasem pojawiają 
się pełnoekranowe scenki przerywnikowe, 
Klimat gry kojarzy się z BI0FORGE, zagadki 
z tytułami w stylu PANIC IN THE PARK, tu¬ 
dzież z działalnością firmy LEGEND ENTER- 
TAINMENT. 



gjtt REP SOFTWAWE/POMARK 


Byty już rajdy żeleźniaków po zabawnie wygląda¬ 
jących trasach - MICRO MACFIINES, Pomysł ten 
z płaszczyzny przeniesiono w przestrzeń Itćjwymia’ 
rewą i tak w bólach zrodził się BIG RED RAC ING. 
Trasy szaleńczych zmagań przebiegają przez werte¬ 
py, skule lodem ostępy, tereny budowlane, albo wiją¬ 




ce się rzeki Wszystko po to, aby biorące udział w za¬ 
wodach ciężarówki, traklorki, sześctokotowce i moto¬ 
rówki miały jak najwięcej utrudnień w dojechaniu do 
mety, Ważne, ze trasy me biegną po równinie, ale 
zn^dzietny tu i pagórki i doły, w które można wpaść. 



Akcja przekazywana Jest za pośrednictwem rozloko¬ 
wanych w różnych miejscach toru kamer, choć jeśli 
ktoś się uprze, to może ustawić widok z wnętrza pro 
wadzonego pojazdu. Program, oferując wiernie od¬ 
tworzone trójwymiarowe środowisko ma przy okazji 
zabójcze wymagania sprzętowe, 



Od czasu wydania FLASHBACK minęły trzy lata 
i dokładnie tyle czasu potrzebował jego ideowy 
sukcesor BERMUDA SYNDROME, by się naro¬ 



dzić W tej zręcznościowej grze poruszamy się po 
tropikalnej dżungli, jaskiniach, wspinamy się po 
stromych szczytach, odwiedzamy starożytne świą¬ 
tynie - łącznie zawarte zostało ponad 250 lokacji, 
wypełnia je około 70 postaci i zwierząt Animacja 
pterodatyli, tyranozaurów, bfontozaurów oraz in¬ 
nych występujących w grze zwierząt prezentuje się 
znakomicie, będąc dobrze zintegrowaną z tłami 
Bohater potrafi skakać f ptywać, wspinać się, do 
dyspozycji ma nóż i dwururkę. Zwracają też uwagę 
wpadające w ucho fortepianowe kawałki oraz nie¬ 
ziemska, nieprawdopodobnie sugestywna grafika. 











BUCKIM 

fobmgeh/us gołd 

Symulatorów wychodzi tyle co kot napłakał, 
jednakże pozytywną dla pilotów nowiną powinno 
być iż FORMGEN szykuje symulator F-18, 
BUCK KNIGHT: MARINĘ STRIKE FIGKTER 




Podajmy kilka dotyczących go szczegółów: aż 60 
właściwych misji plus B treningowych, w których 
leci z nami instruktor, widzenie z kabiny obejmie 
poie od 20 do 25 mil, pojawią się łatwe w użyciu 
podski ziemiaTOwietrze Maverick z możliwością 
śledzenia kamerą ich lotu ku celowi. Zawarła zo¬ 


stanie opcja tworzenia własnych misji, zaistnieje 
również możliwość filmowej rejestracji własnych 
lotów. Graficznie cudów na miarę EF200G nie na¬ 
leży się spodziewać. Nawiasem mówiąc, 1o ten 
ostatni ma ponoć być wkrótce wykorzystany ze 
względu na swój wizualny realizm przez trenują¬ 
cych na sucho pilotów NATO. Ale dopiero, gdy 
pojawią się procesory szybsze od zbyt powolnych 



















































DIME WAS LOUED 

PATAFLOW 

Siary wyga Scott Anger wie, że podstawową 
niedogodnością zawodu prywatnego detektywa 
jest, iż uganiając się za diamentami i zdradą mał¬ 
żeńską, często musi się zmierzyć z widokiem wy¬ 
celowanej ku niemu Juty, Najświeższą taką spra¬ 
wę zleciła mu Gard Klein, dama. W rozgrywającej 



DEM 2 


PARAL IAX SOFTWARE/1NTERPLAY 

Nie dość wam pomykania po ciasnych koryta* 
rzadi w DESCENT? Autorzy mając przeczucie, że 
nie, przygotowują kolejne 30 poziomów pod nazwą 
DESCENT 2: COUNTERSTRIKE, Aż 18 nowych 
ras przeciwników strzec będzie tych rozległych do 
men, kolorystycznie o wiele bardziej urozmaiconych 
niż w częsd pierwszej Pomiędzy etapami pojawią 
się filmiki, cały program będzie rzecz jasna praco- 



INTO TIE SHAOOWS 


TWTOH/5CAVEHQm 

O wschodzącej gwieździe pod tytułem INTO 
THE SHADOWS obszerniej wspominaliśmy trzy 
numery temu. Wiadomo, że program stanowić 
będzie mieszankę RPG, przygodcwki i mordobi* 
cia W jakich proporcjach znajdzie to odbicie 
w ostatecznym kształcie gry, jeszcze nie wiader 
no, Pewne jest natomiast, że akqa rozgrywa się 
po części w terenie otwartym - głownie na flan¬ 
kach średniowiecznej w arowni, W niektórych sce¬ 
nach na ekranie przebywać będzie naraz po kil¬ 
kanaście postaci, 

Gra powstaje sitami grupy SCAVENGER, zna¬ 
nej na PeCetowej scenie dzięki wysokim notowa¬ 
niom produkowanych przez nią dem INTO THE 
SHADOWS od samego początku jest produk¬ 
tem. który ma specyficzną atmosferę tajemnicy 




się w latach czterdziestych grze THE DAMĘ WAS 
LOADED Scott musi odnaleźć pewnego zaginio 
negc delikwenta, ledwo się tym zajmie, a akcja n> 
szy z kopyta, przy okazj obrodzi w trupy, Dwa 
gangsterska fabuła rodem z amerykańskich „czar¬ 
nych filmów” oznacza zabawę o podobnym cha¬ 
rakterze co w produkcjach AMERICAN LASER 
GAMES. Sekwencje fuli molion video wypełniają 
dwa krążki CD. Wywodzący się z Australii autorzy 
obiecują humorystyczne akcenty, na pewno nie 
stanie się to bezmyślną rzeźnią. 



wał w rozdzielczości SVGA. Premiera oficjalnie za¬ 
powiedziana byta na październik zeszłego roku, 
przełażona jednak została na wczesną wiosnę. 



oraz powiew technicznych cudów. Nieinteraktyw- 
ne demo w rozdzielczości VGA (zamieszczone 
m.in na naszym CDVER CD 7) robiło wystarcza- 
jąco silne wrażenie, które zostało spotęgowane 
opublikowaniem screenćw w rodzielczości 
$VGA! Jeżeli uda się utrzymać miodność na od¬ 
powiednim poziomie, to FT3 ma szansę przyćmić 
większość gier „zawodowych" producentów. 
Wiosną owo cudo powinno dotrzeć wreszcie do 
sklepów. 




impressioh s/sierra 


SIERRA działa na różnych petach, ma w swoim 
składzie programistów dawnego IMPRESSiONS, 
więc coraz częściej będzie wypuszczać gry o za¬ 
barwieniu strategicznym. Bardzo ambitnym projek¬ 
tem mia) stać się wydany niedawno CONGUEROR 
AD 1086. Wydawałoby się, że w grze jest wszystko 



- sekcje 3D, turnieje rycerskie jak w niezapomnia¬ 
nej strategii sprzed fet DEFENDER OF THE 
CROWN, budowa miast a'la CAESAR. Wszystko 
to wygląda bardzo ładnie i co więcej, pracuje nawet 
pod DOS. Pierwsze opinie są jednak niezbyt po¬ 
chlebne dla SIERRY, ponoć szwankuje miodność- 
za dużo tych wszystkich elementów gry 



SANCTUARY WOOPS 


Rasę przybyłych z innej galaktyki Zieleńców 
trzeba przekonać, że Ziemia nie jest dobrym żerc^ 
wisklem. Zteleńcy lubią przede wszystkim wcinać 



hamburgery. ORION BURGER określić można ja¬ 
ko skierowaną do młodszej tzęśd graczy kornik$o 
wą przygódówkę w zwariowanym stylu Sterownk 
zostanie maksymalnie uproszczony, zadań do wy¬ 
konania nie będzie wcale aż tak dużo, podziwiać 
będzie można mnóstwo staranne animowanych 
( skeczy. ORION BURGER pod wieloma względami 
daje się porównać z UNCLE ARCHI BAL D francu¬ 
skiej firmy COKTEL VI$lON, W dotychczasowym, 
charakteryzującym się niemal samymi poważnymi 
akcentami dorobku Amerykanów z SANCTUARY 
WOODS stanowi zaskoczenie. 
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Tak się ztozyło, że o OUAKE piszemy w zasa¬ 
dzie po raz pierwszy, ale jakbyśmy wyczul* sytu¬ 
ację - gra miała ukazać się pod koniec 1995, 
teraz mówi się o przełomie kwietnia i maja. Zatem 
na razie lepiej nie wzmagać apetytów, zwłaszcza 
że konkurencja w postaci 30-REALMS ma szan- 



MIIUGE 

Im więcej wody upływa w rzekach, tym coraz 
więcej ludzi przyznaje, że RISE OF THE ROBOTS 
byłe dużym rozczarowaniem (ang. crap). Przyznali 
to również sami autorzy, którzy ze skruchą mówią, 



że pomysł, aby w turnieju walczyć można tylko jed¬ 
ną posiądą, był idiotyczny. Nie przeszkodziło im to 
jednak zgarnąć sterty pieniędzy, by kontynuować 
projekt. W RI$E 2 RESURRECTION (nota bene ta¬ 
ki sam podtytu posiada CYBER IA o zawodów 


■ Tak naprawdę to sukces nierzadko idzie w pa¬ 
rze z porażką, o tych jednak staramy się zbyt długo 
nie pamiętać. Najważniejsze jest, że po kilkunastu 
trudnych miesiącach polski rynek zaczyna krzepnąć, 
a firmy obrastać w piórka Tym samym już niedługo 
skończy się taryfa ulgowa, jaką od dawien dawna 
stosujemy w odniesieniu do,zielonych" na tym ryn¬ 
ku Wszystkim życzymy jak najlepiej, irzymamy kciu¬ 
ki za powodzenie i obiecujemy dostrzec każdy suk¬ 
ces i wypunktować każdą wpadkę. Po to jesteśmy. 

■ Jak poinformował duet IPS/LICOMP, szyko¬ 
wana jest polska wersja anty-role-pfaying DUN- 
GEON KEEPER firmy BULLFROG. O grze pisali¬ 
śmy już kilkakrotnie w Rzucie Okiem, tym razem 
wyrażamy uznanie za odwagę wzięcia na barki 
ciężaru tej mozolnej pracy. Na zachwyty przyjdzie 
czas, gdy KEEPER ukaże się na rynku. 

■ Z£ sprawne i przebojowe działanie musimy uhono¬ 
rować firmę MIRAGE. ChodŻ! o TIME GATE, nieformal¬ 
ną czwartą część ALONE IN THE DARK, występującą 
też pod nazwami KNIGHTS CHASE i SECRETDU 
TEMPLIER. Rodzima firma MIRAGE doprowadziła do 
tego, ze gra ukazała się w Polsce kilka lygcdii wcze¬ 
śniej, niż INFOGFAMES wydał ją na Zachodzie Tylko 
kto o tym y/iedzM? Tajemnica tajemnicą, ale szkoda, 
że zabrakło promocji we właściwym momencie. 



sę już lada dzień przelicytować zapowiedzi ID 
SOFTWARE. 

O OUAKE mówi się, że ma Stanowic kolejny 
przełom w grach 3D A co w nim takiego rewolu¬ 
cyjnego? Postacie potworów programiści tworzą 
i mą metodą niż w DOOM, składać się one będą 
z wielokątów, dzięki czemu stłumi to dotychcza¬ 
sowe wrażenie płaskości, W osadzonym w klima¬ 
cie fantasy GUAKE nie będzie towarzyszącej roz¬ 
grywce muzyki, a jedynie odgłosy. W komnatach 
i przestronnych salach zamków przez okna są¬ 
czyć się będzie światło, kolumny rzucać będą cie¬ 


nie, choć zapowiadany na początku lightsoureing 
(taki jak w FUTURĘ SHOCK i DAGGERFALL} 
nie zostanie zawarty w programie Autor John 
Romera powiada, że większość tego, co się 
o OUAKE mówiło jeszcze pół roku temu, jest już 
obecnie nieaktualne, Produkt cały czas przecho¬ 
dzi kolejne fazy transformacji, A czy w rzeczywi¬ 
stości będzie dla DOOM tym T czym byt DOOM 
dla WOLFENSTEIN - tego nikt nie wie ID SO¬ 
FTWARE musi się spieszyć, bo konkurencja nF 
gdy jeszcze nie by ta tak blisko. 



przystąpi aż 28 blaszanych gości, 10 z nich będzie 
ukrytych, Kilka płaszczyzn tta, znacznie poprawio¬ 
na sztuczna inteligencja robotów to obiecywane 
cechy nowej produkcji. Demo nie szokuje, postacie 
mimo że wykonane są starannie, poruszają się to¬ 


pornie (jakby jeździły na wrotkach). Na szczęście 
każdy z nich ma stosunkowo bogaty repertuar do 
sów. Z pewnością produkt będzie lepszy niż pier¬ 
wotny RISE OF THE ROBOTS, ale czy to wystar¬ 
czy by stać się przebojem? 



Z KRAJU • Z KRAJU • Z KRAJU * Z KRAJU 

Na podstawie wydarzeń minionego miesiąca możemy wyrazić uznanie coraz 
sprawnie/ działającym polskim firmom dystrybucyjnym. To już nie te czasy, kie¬ 
dy gry ukazywały się z półrocznym poślizgiem - teraz zdarzają się nawet premiery 
wcześniej niż na Zachodzie! Na uznanie zasługuje także to, że mimo dziesiątkami 
pojawiających się nowych tytułów, firmy starają się utrzymywać w sprzedaży jak 
największą liczbę gier, niezależnie od ich wieku, i jeszcze jeden optymistyczny sy¬ 
gnał - coraz więcej będzie pełnych lokalizacji, U- gier całkowicie spolszczonych! 


■ Idąc za ci osem, od razu d ruga sprawa związa¬ 
na z MIRAGE. Otóż firma przygotowuje polskoję¬ 
zyczną wersję przygodówki TOUCHE (opis w bie¬ 
żącym numerze}. Czy ścieżka dialogowa będzie 
też spolszczona - jeszcze nie wiemy. Obiecujemy 
wrócić do tematu t jak tylko gra trafi do sklepów. 

■ Do trzech razy sztuka, Tym razem j ednak fanfa¬ 
ry, a raczej gitarowe riffy zespołu ClosterkeiJer, Ale 
nie na czyjąś cześć, tylko po prostu na nowej płycie, 
która oprócz albumu muzycznego będzie interak¬ 
tywną historią zespołu - czymś na wzór zachodnich 
serii INTERACT1VE z Princeói czy Gabrielem. Płyta 
będzie przeznaczona do PC, prawdopodobnie bę¬ 
dzie pracować pod Windows. Część komputerową 
opracowali rodzimi specjaliści z MIRAGE. 

A Mimo modnie wakowanego tematu Amigi i jej 
kłopotów rynkowych, sytuacja się nie pogarsza, 
a wręcz przeciwnie. Zachód predukuje nowe gry, któ¬ 
re pracowicie ściąga do Polski firma MARKSOFT 


Związane z Amigą firmy L.K, AVALON i TWIN 
SPAB< SOFT wydają kolejne tytuły własnej produk¬ 
cji - wszyscy działają pełną parą. Brak tytko spraw¬ 
dzonych danych co do nowego modelu Al 200, który 
gdzieniegdzie jest podobno do kupienia 
■ Firma YOUNG DIGITAL ROLAND ogłosiła szerc> 
ko zakrojoną akcję zwalczania pirackich kopii progra¬ 
mu EURDPIUS+, pojawiających się na dyskach CD-R. 
I Gdańska firma $EVEN ST ARS we współpra¬ 
cy z warszawską MARKSOFT przygotowuje Pe¬ 
cetowe wersje gier MENTOR i EKSPERYMENT 
DELFIN. Obie będą pracowały w trybie $VGA. 

I Szykują się kolejne targi - poznański Intosys- 
tem (14-17 kwietnia). Uchylamy rąbka tajemnicy, 
że w ramach targów ma odbyć się niesamowita 
impreza poświęcona grom, o roboczej nazwie LA¬ 
BIRYNT. Swoim rozmachem prawdopodobnie 
zdyskontuje ona wszystkie dotychczasowe JargT. 
Niewykluczone, że i my przyłożymy do tego rękę 
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XREALMS/VtQOU) 

Byłeś uczciwie zarabiającym na dileb arche¬ 
ologiem, zanim skierowano cię cło Egiptu. Na 
miejscu prace wykopaliskowe doprowadziły cię do 
odkrycia kolebki tajemniczych bogów. To oni czte¬ 
ry tysiące lat temu zbudowali piramidy, by chroni¬ 
ły Ziemię pierścieniem niewidzialnej energii. Te¬ 
raz bogowie powracają, by przejąć na własność 
utracone w przeszłości królestwo. A ze dowodzo¬ 
na przez boga śmierci Anubisa armia składa się 



w większości z mumii, jaszczurów t umarlaków, 
nie masz wyboru, musisz stanąć z nimi w szranki 
DUKE NUKEM 3D w momencie gity to czytacie, 
powinien już rządzić na rynku. W dalszej kolejności 



ze stajni dywizji APOGEE, 3D-REALMS, mają wyjść 
zapowiadane już przez nas SHADOW WARRIOR 
oraz BLOOD. Na sam deser zostawiona została pro* 
dukcja być może Jeszcze ciekawsza niż wszystkie 
poprzednie. Mowa o RU ING: RETURN OF THE 
GGOS. Owa gra wykorzystuje Build 3D Engine, różni 
się natomiast od poprzedników sceneriami (pełne 
malowideł i rzeźb korytarze piramid) oraz tym i że bo¬ 
gaty besłferiusz zawiera znane z kart historii egipskie 


bóstwa Oddajmy głos jednemu z autorów projektu: 
„Oczywiście w przypadku RU IMS naturalne są po¬ 
równania z DOOM, tylko że my zawarliśmy mnóstwo 
unowocześnień, jak możliwość patrzenia w górę 
i dół, poruszania się w grze różnorakimi pojazdami, 
Oprócz lego zaimplementowaliśmy etekty świetlne, 
półprzezroczyste powierzchnie, połączone ze sobą 
w pionie systemy komnat, spiralne schód/ Dodaj¬ 
my, w RUINS będzie można fruwać. 0 swobodnym 
pływaniu pod wodą (gdzie widzisz nawet wypuszcza¬ 
ne przez siebie bąbelki powietrza) nawet nie wspo¬ 
minając. Zapowiada się na bardzo niebanalną grę, 
jedną z tych opóźniających premierę GUAKE 
W ostatniej chwili dotarta niepotwierdzona wiado¬ 
mość o zmianie tytułu RUINS na POWER SLAVE 
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wanych dotąd za naturalne. Pierwszy wysiany 
przez Ziemian zwiad przynosi rewelacyjne 
wieści, że na owej dziesiątej planecie (obecnie 
roboczo nazwanej Wulkan) bujnie kwitnie ży¬ 
cie... 

TENTH PLANET to trzeci po TERMINATOR: 
FUTURĘ SHOCK i mającym wyjść ład a moment 
ELDER SCROLLS: DAGGERFALL tytuł plano¬ 
wany przez BETHESDA na bieżący rok. Na wy¬ 
konanie czeka wiele misji w przestrzeni kosmicz¬ 
nej. Jako ciekawostkę podaje się, że nieklóre po¬ 
jazdy będą posiadały największe w całej historii 
gier komputerowych wymiary. Trzeba przyznać, 
że wszelakie rodzaje stoików kosmicznych zo- 



i 



Dotychczas astronomowie dzięki swym tele¬ 
skopom odkryli w Układzie Słonecznym osiem 
planet, wraz z Ziemią daje to dziewięć planet. 
Pomysłodawcy z BETHESDA poszli myślami 
jeszcze dalej i przygotowują scenariusz gry, 
w którym tajemnicza dziesiąta planeta zostaje 
wreszcie dostrzeżona. To ona ma być odpowie¬ 
dzialna za większość katastrof ludzkości, uzna- 


SSIj WMNDSCAPI 

Zrealizowany z wielkim przywiązaniem do reali¬ 
zmu SILENI HUNTER jest symulatorem lodzi 
podwodnej z czasów II Wojny Światowej. Na opły* 
nięcie czekają 3 miliony mil kwadratowych Pacyfi- 



staly przygotowane nadzwyczaj starannie - naj¬ 
pierw rozrysowali je na kartonie zawodowi grafi¬ 
cy. zawarli mnóstwo detali, klóre w dużej mierze 
udało się potem przenieść na ich komputerowe 
odpowiedniki. Nie wiadomo tylko, czy firma zde¬ 
cyduje się na pozostawanie grafiki VGA, co staje 
się pomału przeżytkiem. Dysponując wydajnym 
XrG ine - liójwymiarowym systemem graficznym 
implementowanym w ich każdej nowej grze, mo¬ 
gą pozwolić sobie na lal we przeniesienie akcji 
w wysoką rozdzielczość. Ale czy wystarczy wte¬ 
dy mocy obliczeniowych Pentium, by zachować 
płynną i szybką akcję? Na te oraz wiele innych 
pytań już niedługo znajdzie się odpowiedź, bo 
wiem w zapowiedziach jest cala seria gier, które 
BETHESDA od dłuższego już czasu konse¬ 
kwentnie opóźnia. 



ku, ważną cechą gry jest arcy dokładne odtworze¬ 
nie linii brzegowych kontynentów. Aby gracz 
wczuł się w realia wojny, przygotowanych zostało 
sporo archiwalnych filmików. Przy produkcji jako 
konsultant uczestniczył człowiek, który pół wieku 
temu pływat na podobnym jak w grze sprzęcie Sl- 
LENT HUNTER ma ogromne szanse stać się lep¬ 
szym od AGES OF THE DEEP i nawiązać do 
chlubnej tradycji legendarnego przeboju z czasów 
ośmiobitowycb, SI LENT SERVICE. 

STEH PANTHERS 

SWMIMPSCAPE 

Kolejna strategia ze STRATEGIO SIMULA- 
TIONS INCORPORATED z tradycyjnym podzia¬ 
łem na tury i heksagonalną planszą nosi nazwę 
STEEL PANTHERS. Niewiele można powie¬ 
dzieć o tym produkcie ponad to t że na początku 
każdej misji dysponuje się pewnym zasobem 
pieniędzy, dzięki ich sile werbując oddziały swej 
armii. Poza tym produkt ten można uznać za 
bardziej niż standardowy. W swojej kategorii 
konkurować będzie z opisywanym w bieżącym 
numerze ALLIED GENERAL i wcześniejszym 
i PANZER GENERAL, 













































AMIGA • AMIGA * AMIGA • AMIGA • AMIGA • AMIGA 


Witam w kąciku poświęconym iwwościom i ł pcmedzbm na Amigę, 
Tym razem udało się zebrać leszcze więcej informacji, zarówno z rynku 
polskiego jak i zachodniego. Tytułów jest sporo, o przekrojowej tematyce 
* różnorakiej mlodnoścl Zauważam powoli tendencję do relatywnie mfirej- 
szej ilości gniotów wydawanych przez polskich wydawców. Tak trzymać!!! 
BREATHLESS (FIELDS of VISION/3 dyski/AGA HDD) 

Miesiąc temu sygnalizowaliśmy o prawdopodobieństwie ukazania się tego 
tytułu. Pierwsze wrażenia po kontakcie z grą są przyzwoite, szczególnie na 
punkcie bardzo dobrej grafiki, dotychczas charakteryzujące) się olbrzymimi 
pikselami przy doomowatych produkcjach. Tu len problem jest rozwiązany za 
sprawą świetnie konfigurowanych preferencji i zastosowaniu szybkiego kodu 
CEDRIC (ACATRAZ 6 dysków/ECS HDD) 

Producentami okazali się być twórcy wspaniałego pięciodyskowego dema 
ODYSSEY. Swoje nietuzinkowe umiejętności wykorzystali przy spreparowa¬ 
niu obszernej plalformówki zawierającej mnóstwo elementów przygodo¬ 
wych Gra charakteryzuje się wysoką szczegółowością i systemem grania 
podobnym do tego z SHADGW OF THE BEAST. 

CLUB a COUNTRY (2 dyski/ECS HDD) 

Jest dość przeciętnym managerem piłkarskim, posiadającym potężnie roz¬ 
budowane opcje, ałe bez krzty miodności i przysłowiowego wilczego pazura, 
GLOOM DELUXE (BLACK M AGI C/2 dyskl/68G20WHDD) 
Poprawiona grafika, współpraca z kartami graficznymi (np. cybergra- 
phics), uruchamia się na wszystkich Amigach (ECS), posiada opcję korzy¬ 
stania z nglasses (test hglasses opublikujemy już w następnym numerze). 
HILLSEA LIDO (VULCAN SOFTWARE/2 dyski/ECS) 

To taka hybryda z cyklu zarządzania ośrodkami rozrywkowymi, nastawio¬ 
nymi na wyduszenie każdego grosza w subtelny sposób od spragnionych 
wrażeń turystów. 

ODYSSEY (AUDfGGENIC/2 dyski/ECS HDD) 

Interesująca pfatlomnówka upstrzona elementami zręcznościowymi 
i przygodowymi Głów ny bohater eksploruje archipelag wysp w celu odnale¬ 


zienia magicznego przedmiotu. Dobra grafika i dźwięk to atrybuty tej intere¬ 
sującej pozycji, 

PLAYER MANAGER 2 EXTRA (AMCO/4 dyskf/AGAI 

Jest to zwykły PLAYER MANAGER 2 (opis w SS P 2S) rozwinięty o kilka cie¬ 
kawych opcji i z poprawioną grafiką 

SENSIBUE WORLD OF SOCCER 95-96 (SENSIE LE SOFTWA¬ 
RE/AGA, ECS) 

Genidna pdka nożna w wydaniu z uaktualnionymi składami i rozgrywkami, nie¬ 
znacznie poprawiona szata graficzna i usprawniona animacja. Różnice kosmetycz¬ 
ne nie do zauważenia dla kogoś, kto spędził przy tej grze mniej niż 1C€G godzin, 

SUPER LOOPZ (AUDIOGENIC/1 dysk/AGA HDD] 

Ciekawa gra logiczna przeznaczona dla ludzi lubiących mocno wytężać 
szare komórki, dużo zabawy, dość wysoki poziom trudności, świetna pamięć 
wymagana, idealny trening dla uczestników różnych teleturniejów 

XTREME RAGING (SILLTUNNA SOFT/3 dyskVAGA HDD) 

Bardzo interesujące wyścigi z teksturowaną grafiką podobną do tej z VIRTU- 
AL KARTS, przełączanie kamer z widokami również wzorowane na VK Trasy 
są zdecydowanie lepsze, bardziej rozwinięte i urozmaicone. Możliwość grania 
w 8 osób (po 4 na Amigę) naraz, bez obniżenia jakości zabawy i miodnośri- 

WHEEL SPINN (BLACK LEGEND/5 dysków/AGA,ECS) 

Świetne wyścigi samochodowe oparte na motywach ze SK1DMARKS ze 
zdecydowanie lepszą szatą graficzną. Dużo torów i rodzajów zawodów, do¬ 
dana opcja zarabiania pieniędzy umożliwiająca obkupowanie się w dodatko¬ 
wy ekwipunek. 

ZEEWOLF 2 (BINARY ASYLUM/1 dysk/ECS) 

W przypadku świeżego i oryginalnego pomysłu, który odniósł komercyjny 
sukces doczekaliśmy się drugiej części równie dobrej, nieznacznie zmienio¬ 
nej i poprawionej 

I na koniec błyskotka sprzętowa. Niedawno pojawiła się na rynku karta turbo 
Blizzard 1260 posiadająca procesor Motorola 66860 z zegarem taktowanym 
50 MHz, przeznaczona do Amigi 1200. Efektem jest działanie Amigi z szybko¬ 
ścią wichru. Najwolniejsze gierki chodzą teraz jak burza (cena ok 1300 DM), 



OTM/LUTY/A1200 

Firma OTM coraz śmielej atakuje Amigo we po¬ 
letko, wypuszczając strzelaninę podobną do zna¬ 
nego z ośmiobitowoów COMMANDO. Napisałem 
o jej zasadniczych cechach w zeszłym miesiącu, 
teraz jeszcze kilka szczegółów. Będzie co podzi¬ 
wiać i do czego strzelać * 1 * * * ! Zasada gry jest prosta: 
strzelać ile wlezie, łatać z karabinu do wszystkie¬ 
go co się rusza bez względu na to czy ma dwie 
nogi, czy może już tylko pełzać Na sześciu rozbu¬ 
dowanych poziomach nie brakuje celów!!! Auto¬ 
rzy polecają granie w dwie osoby. 



Co nowego w OTM? 

ATROPHY - marzec 96 

VIR TU AL RALLY - maj 96 

VIRTUAL KARTING DE LUXE - czerwiec 96 

QP TEN NI 5 - czerwiec 5 96 

XPS- czerwiec '96 

Go ołyotiA ć w TEAM 17? 

Po periurbaqach związanych z przejęciem TEAM 
17 przez OCEAN, nowe pozycje wydawane bądź 
przygotowywane przez tę firmę na Amigę stanęły pod 
wielkim znakiem zapytania. Na szczęście ten stan rze¬ 
czy okazał się tylko zwykłą plotką, którą najlepiej de¬ 
mentują przebogate zapowiedzi na Amigę w roku 
1996. Pełną listę tytułów postaramy się zamieścić 
w niedługim czasie Na razie firma święci olbrzymi 
sukces, jakrm jest niewątpliwie sprzedanie cło końca 
stycznia ponad 50.000 egzemplarzy WORMS i 15.000 
egzemplarzy ALIFN BREED 3D (w wer^i na Amigę). 

Poza tym firma wydała ostatnio ciekawą przygo 
dówkę SPERIS LEGACY, zajmującą 4 dyskietki 

i przeznaczoną na komputery z kośćmi AGA. Nie 

jesl to jednak klasyczna przygodówka obsługiwana 

myszką. Zbliżona jest bardziej do widzianej od gó¬ 
ry YALHALLA, jednak charakteryzuje się ona lep¬ 

szym wykonaniem. Postać sterowana jest joyem. 

Zostaliśmy oslatnio zdezorientowani ze względu 
na zamieszanie powstałe wokol następcy AL1 EN 


BREED 30. Z ostatnich wieści i screenów zaczerp¬ 
niętych u źródeł wynika, że kontynuatorem sukcesu 
ma być ALI EN BREED 2 - THE KILLING GRO 
UNDS Co z AB SPECIAL EDITION? - nie wiado¬ 
mo! Prawdopodobnie zmienił się tytko tytuł, cho¬ 
ciaż oprawa graficzna zdecydowanie różni się od 
poprzednika. Autorzy zapowiadają wydanie AB 2 
w kwietniu. Tytuł ten ma zmiażdżyć dotychczasowe 
osiągnięcia w dziedzinie doomowatych strzelanin 
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Nawet rewelacyjny BREATHLESS ma nie mieć 
szans w rywalizaqi o miano najlepszej strzelaniny 
30. AB 2 posiada świelną teksturowaną grafikę, 
konfigurowaną w zależności od szybkości sprzętu. 
Wyeliminowano prze rośni ęte piksele oraz małe 
okienko i poprawiono engine, znacznie zwiększając 
szybkość działania programu. 


Nowości z polskiego rynku 

Do sprzedaży trafiły następujące produkty firmy LK.AVM.QNi 

SKAUT KWATERMASTER - Przygodówka wydana wcześniej na PC. 

MEGABLAST11 dysk/ECS) - Świetna zręcznościówka nawiązująca do 
cudownego DYNA BLASTER. Bardzo dobra grafika, do 6 graczy w jednej 
potyczce, świetna zabawa. 

Tytuty przygotowywane przez MIRAGE, kończone lub w fazie testów, 

STEEL WORLD - Przygodówka z ręcznie matowaną grafiką. Grę tworzyło po¬ 
dobno 10 osób Ma ona przyjazny interfejs użytkownika, ładną nastrojową muzykę. 

IN TERO A LAR IS - Doomowata strzelanina 3D z wieloma renderowany- 
mi i digitalizowanymi wstawkami oraz myślącym przeciwnikiem. 

COLONY FALL - Strategia ? elementami zręcznościowymi i ekonomicz¬ 
nymi - wydobywasz surowce* budujesz fabryki, jednostki militarne, prowa¬ 
dzisz wojny z konkurentami; podobieństwo do staroszkolnej DUNE. 

MISTRZ POLSKI MANAGER *96 (4 dyski) - Ciekawy manager piłki noż¬ 
nej z ładną grafiką i rozbudowanymi cpqami połączonymi z mnóstwem danych 


statystycznych, gratka dla miłośnika foołbotu lubującego się w szczegółowym 
\ kompleksowym potraktowaniu tematu; wersja gotowa, cały czas poprawiana 
ROCKSTAR (2 dyski) - Świat showbiznesu, wielkich pieniędzy i pięknych 
kobiet w zasięgu ręki za sprawą managera zespołu rockowego. Gra charaktery¬ 
zuje się oryginalną grafiką i pomysłowością w tworzeniu zasad i scenariusza. 

SUPER TAEKWONDO MASTER - TAEKWONDO MASTER zelektryzował rzesze 
fanatyków mcrdobić, nawet Guiasha Dlatego w przygotowaniu jesl nowa wersja ze 
zmienioną oprawą grafiką, nowymi SCTO Iłowanymi tłami i usprawnionymi procedurami. 

PINBALL - W planach firmy jest już od dawna pnball o roboczym tytule 
PINBALL. Galkiem ładnie wyglądają projekty graficzne slotów 
Produkty przygotowywane przez SEVEN STA RS- 
ALFABET ŚMIERCI (Amiga 500/1200) - gra przygodowa z digitafeowaną 
grafiką, przygotowana w dwóch oddzielnych wersjach na różne modele Anig. 

PISARZ 3.0 (Amiga 1200) - nowoczesny edytor tekstu, z wieloma 
rozwiniętymi opcjami i programami wspomagającymi. 

Firma poinformowała, że od grudnia 1994 do lutego 1996 sprzedała 7 5 tys. egzem¬ 
plarzy KAJK01 KOKOSZ w tym 2580 szt. wers| PC, reszta na Amigę. Gratulujemy! 















TM te nor cfeflrf whicti can etenwtty He 
And wifh $trangę a«ms bv &t tfejffi may dle 
Abd ai-Hazred 

Wielu konserwatystów twierdzi, iż 
gry komputerowe ogłupiają Ba, na¬ 
wet, że robione są przez komplet¬ 
nych idiotów, którzy nie doszli w ży¬ 
ciu do niczego. Za pewnik uznali też 
fakt iż pomysfy scenariuszy gier 
oparte są w większości na tanich, nic 
nie wartych tandetach. Tu warto po¬ 
wiedzieć STOP. Coś nie tak. 



Nazwiska ROGER ZELAZNY, TER- 
RY FRATCHETT. EDGAR ALLAN 
POE, HOWARD PHILLIP L0VE- 
CRAFT to nazwiska niewątpliwie koja¬ 
rzące się z rasową zabawą. Konserwa¬ 
tyści, słuchacie? Otóż, wielu potenla- 
tów na rynku komputerowej rozrywki 
wzoruje się na dziełach wwym mi¬ 
strzów. Oto przykłady: INFOGFtAMES 
- seria AL0NE IN THE DARK, SHA- 
DOW OF THE CGMET, PRISONER 
OFICE; PSYGNOSIS - DlSCWORLD 
Przejdę jednak od razu do rzeczy. 

14 marca przypada 59 rocznica 
śmierci jednego z najgenialniejszych 
(jeżeli nie najgenialniejszego) pisarzy. 
HOWARDA PHJLLIPA LOYECRAFTA 
Człowieka, którego pomysły uczyniły 
JNFOGRAMES bogatym koncernem 
a wielu czytelników szczęśliwymi... 

Przez 46 lat swego trudnego życia, 
H.P.L. stworzył ponad 60 opowiadań, 
niezliczone ilości artykułów i esejów, 
setki poematów, napisał blisko 100.000 
listów. W swej twórczości nawiązywał 
do urojonej przez siebie tzw. MITOLO¬ 
GII CTHULHU, Nie nadał jej może wy¬ 


raźnych kszlatlów, nie uwydatni? gene¬ 
zy, nie uczynił tego co w większości mi¬ 
tologii jest podstawą, ale przecież nie 
tworzył j$j setki lat, nie miał możliwości 
uaktualniania jej pod wpływem całych 
pokoleń innydi ludzi, co miało miejsce 
np. w przypadku mitologii greckiej. Czy¬ 
tając opowiadania, powieści lub po¬ 
ematy Mistrza czytelnik styka się z po¬ 
tworami pochodzącymi z innych wymia¬ 
rów, głębin łub wysokich gór. Howard 
nadawał im kształty ośmrornrcopodcb- 
nych, rybio podobnych lub nietoperzo- 
podobnych: wydaje się to co prawda 
dość banalne, ale w swych dziełach 
H P potrafił wytworzyć Klimat przez du¬ 
że K. Do końca śledzenia losów boha¬ 
terów opowiadań czytelnik nie był pe¬ 
wien, czy to co przeczyta? miało miejsce 
jedynie na wyblakłych stronach, czy też 
naprawdę? Tak przynajmniej byló ze 
mną po przeczytaniu bluźnierczego ZE¬ 
WU CTHULHU (Czytelnik, 1903) - nie 
mogfem opanować drżenia.. 

lovecraft by? dziwnym człowiekiem 
— już od urodzenia cierpiał na chro¬ 
niczną chorobę nerwową, która nie 
pozwoliła mu na uczęszczanie do 
szkoły Mimo tego mały Howard na¬ 
miętnie „pożeraT książki i swą pierw¬ 
szą powieść napisał w wieku sześciu 
lat, Traktowała ona o istotach ze świa¬ 


ta marzeń sennych. Od dzieciństwa 
nękały bowiem go ohydne koszmary. 

Za życła lovecraft nie odnosił spe¬ 
cjalnych sukcesów, Jego opowieści, 
nawet takie jak ZEW CTHULHU 
uznawany dziś za klasyk, publikowa¬ 
ne były na lamach pisma WE1RD TA- 
LES dość nieregularnie. Byl naukow¬ 
cem i filozofem — posiadał nieluzin* 
kowy umys? i ogromne zdolności, jego 
przyjaźń zmieniła wielu ludzi znają 
cych go za życia Mimo nie najlepsze¬ 
go stanu zdrowia (alergia na chłód, 
morskie jedzenie) wiele podróżował. 
Miał na to fundusze, gdyż utrzymywał 
się z fortuny rodzinnej. Odwiedził wie¬ 
le miejsc, które poruszyły jego serce 
i posłużyły jako natchnienie do jego 
dzieł (Nowy Orlean, Ouebec, Filadel¬ 
fia, Salem). Zmarł w prawie całkowi¬ 
tym zapomnieniu. Powodem śmierci 
był złośliwy rak i choroba Brighfa. 

Doceniony został dopiero teraz, 
prawie sześćdziesiąt lal po śmierci 

Twórczość „samotnika z Proyiden- 
ce rf przeżywa renesans. Nazwisko Mi¬ 
strza znane jest lepiej niż kiedykolwiek 
wcześniej. Jego dzieła poznawane są 
na nowo - dzięki grom komputerowym, 
książkom, filmom, potrafią przybliżyć 
pradawne rytuały i koszmarne światy 
Madej Ogiński 


Aloha! Internet! 


From: secserv®po lbox.com, pl 
TO: Everyone 

Cześć! Dziś krótko , te to 
konkretnie. 

Przepraszam wszystkich kore¬ 
spondentów za opóźnienia w odpi¬ 
sywaniu na listy w lutym Niestety 
nie opanowałem jeszcze sztuki by¬ 
wania w dwu miejscach na raz, ale 
pracuję nad tym, 

Dotarto kilka lisiów z pytaniami 
o rzeczy fundamentalne: jak się 
podłączyć do l-netu r jaki trzeba 
mieć komputer, ile to kosztuje... 
Odpowiedzi są krótkie; Do Interne¬ 
tu można podłączyć się w zasadzie 
każdym komputerem. PC. Amiga, 
Atari $T, nawet C-64 - o łych wiem 
na pewno. Aby wejść do Internetu 
na fezy skontaktować się z lokal¬ 
nym provkJerem (firmą udostępnia¬ 


jącą połączenie z Internetem) i wy¬ 
kupić konto. Pełne konie w chwili 
obecnej kosztuje od ok. 100 zf 
wzwyż, przy czym możliwe są róż¬ 
ne konfiguracje z limitami transmisji 
i bez. Konto wyłącznie pocztowe 
(tylko e-mail) kosztuje znacznie ta¬ 
niej. Oprogramowanie składa się 
z dwóch „części" - po pierwsze 
programu do połączenia się 
z BB$'em naszego provi- 
der’a (niech ktoś wymyśli jak to ład¬ 
nie nazwać po polsku) i odpalenia 
protokołu TCPflP. Po drugie, z gar¬ 
ści programów obsługujących róż¬ 
ne usługi Internetowe: WWW, Go 


pher P e-mail iłp. Można sobie 
skompteto wać oprag ramowani e 
czysto shareware’owe, lub zakupić 
komercyjny pakiet (zawierający 
wszystkie potrzebne programy) 
u providera. Jeśli chodzi o sprzęt to 
modem powinien mleć szybkość 
14.400 lub 28,800. najlepiej dobrej 
marki (Zyxel h Hayes, U$ Robol ics). 
Co prawda modem 28 800 kosztuje 
sporo drożej ale za to oszczędza 
się połowę opłat za tetefcnf 

Witia Hrugtoj 


PS. TRAGEDIA!!!!! W poprzednim 
numerze chochlik drukarski tak nam 
namącH t że wydrukowaliśmy błędny 
adres strony WWW naszego faodu- 
bu. Miał miejsce czeski błąd - prześlą- 
Wlenie cztonów adresu. Osoby spo¬ 
strzegawcze zauważyły, że prawidło¬ 
wy; http ^pipeta.chemte.plc.edu. pl 
/-ss-tan był na obrazku strony. 

Przepraszam też Wydział Inży¬ 
nierii i Technologii Chemicznej PK 
za przekręcenie nazwy. 

winny It i/ńj 
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Na WWW można znaleźć 
wiele firm wpisując po prostu ich nazwę z końcówką xmn 
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PRENUMERATA I ARCHIWALIA 


Wartość na kuponie obliczona jest dla 
przykładu I (4 zł * 9 zł + 3 zł t 
+ 1,50 zł przesyłka) = 

| ^ 17,50 _ 
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Uwago! 
Przykład 1 - rożne 
zestawy archiwaliów. Przykład 2 
dotyczy nowych prenumeratorów, 
przykład 3 - osób przedlulających 
wcześniejsxq prenumeratę* 

Prosimy zawsze podawne łyp komputera 
oraz czy prenumerata ma hyc z Couerem. 

Przyjmujemy tczmówienia na 
\ prenumeratę SECRET SERWCE 
(fraz na archiwalne numery pisma. 
Zamówienia mogą być składane do 
15 dnia każdego miesiąca. Zctnw 
wienia są realizowane za pośred¬ 
nictwem poczty. Prosimy o wypeł¬ 
nienie kuponu pocztowego zgodnie 
Z powyższym wzorem, dokładnie 
wpisując zamówienie oraz swój 
adres. Prosimy o wyraźne i czytel¬ 
ne wypełnianie przekazu pismem 
drukowanym. Bazgranie oraz skró¬ 
ty nazw mogą przyczyniać się do 
kłopotów w realizacji zamówienia. 
Wypełnianie kuponu prosimy roz- 
I począć od surmy tylnej, ffo czym sta- 
I rannie i uważnie obliczyć należną 
kwotę odczytaną z odpowiedniej ta¬ 
belki (i ew. dodać kc?szry przesyłki), 
którą milczy wpisać na stronie przed¬ 
niej wraz z. dokładnym imieniem, na¬ 
zwiskiem oraz adresem i kodem pocz¬ 
towym , Należy KONIECZNIE ZA- 
i ZNACZYĆ RODZAJ PRENUME¬ 
RATY l ry p KOMPUTERA. 

W przypadku zamawiania archi¬ 
waliów, NALEŻY DODAĆ KOSZTY 
I PRZESYŁKI wg tabelki. Prosimy nie 
| dokonywać poprawek ani skreśleń, 
niewykorzystane pola pozostawić 
I woine. Otrzymany po wpłacie na po¬ 
leźcie odcinek rt dla wpłacającego tł 
] należy zachować na okoliczność 
I e wentualnej reklamacji. 

WSZELKIE REKLAMACJE są 
I przyjmowane w redakcji tylko 
I telefonicznie, pod numerem (0-22) 
1620-1261 w. 550 w dni powszednie 
w godz. 9.00-16.00 t 
MOŻLIWE JEST RÓWNIEŻ ŻAKU - 
I PIENIE ARCHIWALIÓW IZAPRENU 
MUROWANIE BEZPOŚREDNIO IV RE- 
1 DAKCJł- Wfinwwa t uL Wronie35/37,1 p. 
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Przyjmujemy zamówienia na prenumeratę 
oraz archiwalne numery SECRET SERV1CE. 
Przed wypełnieniem prosimy zapoznać się 
z podanymi niżej warunkami. Prosimy o ko- 
1 \\ rzystanie z kuponów przekazów pocztowych 
—dostępnych w Urzędach. Należy je bardzo 
starannie wypełnić wg podanego obok 
wzoru. 




8 6 7 




0 łł & v ' i*' 

****** |7 ^ 

:l n x«-o 

pro®* 1 *^ 1 Pł - 


loO-B» 6 


VJar' 


5*3** 


L»r^ 








Zi tiPLULia duwtuŁ 

rc __ 

a h dz-jj łkn^i.ptkj 

_ 


dlK_B>C__t- 

cnłtjwf Misa 


Crm wy 

r,'łtśii.iv. 


h-łty** wyglnt. 


ll^Dl ***** i # •> » N rrrtl r 

SflHrmc pżecfftĄWł; - (4»m3 ńMana 




IflMWH 

Zammfam: 



Zamwefarw 

numer 



mtm&- 4 

zmm 4- uć6ćf>15) 



2tsim r 4 - lott 6 (h*i5) 

■ęv#(Ui*8 -10, ZJ 



zetfan H - /ćt 20, 23 





ZiWiaitwm prenufwmtę 



Zetmamm prawnierttię 

na U intesięcy 



na Ź2 miesięcy 

2 Goiwem 




; 532=H 




ensdnp&tn pnauwietfflę 



Pnsedłtó&łn pnniumeNUę 

m 12 Ntjesięnr, wty mmcr 



m U Hik&ięcy mój numer 

w barie IZStd. 



w bezie l2S6 t 

Kpmputa.-IC CO 



Komputer Amiga 




UWAGA! SPEŁNIENIE PONIŻSZYCH ZALECEŃ 
JEST PODSTAWA TERMINOWEGO OTRZYMYWANIA PRZESYŁEK 
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Zamówienia należy składać do 15 m arca? 

Realizacja prenumeraty od kwietnia. 

Kupony nadane po 15-tym docierają do redakcji już po cyklu wysyłki archi¬ 
waliów i prenumeraty, i ich realizacja przechodzi na następny miesiąc. 

Redakcja nie ponosi odpowiedzialności z tytułu wynikłych w len sposób 
opóźnień. Uczy się data stempla pocztowego na kuponie. 

Przy terminowym zamówieniu maksymalny czas oczekiwania na p-rze- 
sytkę wynosi 30 dni. W razie nie dotarcia przesyłki, prosimy o kontakt 
telefoniczny w celu wyjaśnienia okoliczności- Redakcja uwzględnia 
reklamacje zgłoszona nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 

Najczęstszą przyczyną kłopotów w realizacji zamówienia jest brak dokładnego adresu, 
brak informacji o zamawianych numerach oraz błędy w naliczeniu sumy, 


ł-K*«P ftUttflftJ wh^CITHC 
ZJtaJiAj pa, i 
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Znaczenie 
symboli na 
naklejce 
adresowej 
prenumeraty 


PRENUMERATA 

Możliwe jest zaprenumerowanie numcni „z covcrcm” albo bc 2 . Prenumerata „bez covera może zo¬ 
stać zawarta na 3,6,9 lub 12 numerów poczyna we od dowolnego miesiąca. Prenumerata „z coverem" 
może Mslać zawarta tylko na 12 numerów. Zastrzegamy się, żc cover nic będzie co miesiąc i że będzie 
częSciej w wersji PC. Cena SECRET $ERV1CE w prenumeracie jest stała i zabezpiecza przed ewentu¬ 
alnymi podwyżkami podczas jej trwania. Dotychczasowi prenumeratorzy nie muszą nic dopłacać. 
Prenumerata zawiera koszty przesyłki pocztowej, oraz koszty manipulacyjne. 

ceny prenumeraty „bez coveru" cena prenumeraty „z coverem” 

„„ , 12 miesięcy - 49,60 zl 

e . _ tQ Bn , UWAGA! Naklejka adresowa na kopercie z prenumeratą zawiera in- 

b miesiące 1 »,ou z formacje o: numerze identyfikacyjnym czytelnika Iprosimy poda- 

9 miesięcy — 29,70 Zl wa ć p^y przedłużaniu prenumeraly), numerze pisma, na Którym 

12 miesięcy — 39,60 zt skończy się prenumerata oraz liczbie zamazanych egzemplarzy. 

Z PWTfli iKlrntoytfi ne w ski* */ta*a€ op d^kfeOj to Jak; retonpafeióę ™ pcw ■ w ^ ^ ■' ■ fyC** 

ARCHIWALIA 

Kupon nnK^y wypełnić w|* poniższych cen, koniecmi c_ z łfalifllL kas/tOW pęycsyłk i^ które 
zalezą iwl lit/by zamawianych numerów, 

W ZESTAWACH TANIEJ: 


Nr 


cena 
80 gr 
60 gr 
1,20 zl 
1,£c z\ 

1.20 zl 
i,a)zł 
1 „20 zl 

1.20 zl 

1.20 zt 


Nr 

cena 

Nr 

cena 

15 

1.2Dzł 

24 

1,80*1 

16 

1,60z1 

25 

1 „8G zl 

f7 

1,60 zt 

£6 

1 r 80 Zt 

18 

1,60 zl 

27 

1,80 Zl 

19 

1,60 zl 

28 

1.80 Zl 

20 

1,60 zł 

29 

2.20 zl 

21 

BRAK! 

30 

2,20 zl 

22 

1,80 zł 

31 

3.00 zl 

23 

i.eozi 




zestaw 1 (całość: od 6 do31 bez 21) 
zestaw 2 (rocznik 1994) 
zestaw 3 (od 6 do 7) 
zestaw 4 (od 6 do 15) 
zestaw 5 (od B do 15) 
zestaw 6 (od 16 do 31) 
zestaw 7 (dwa dowolne od 6 do 27) 
zestaw 6 (trzy dowolne od 6 do 27) 
zestaw 9 (cztery dowodne od 6 do £7) 


Od 1 do 2 szt - 1 z* 
od 3 do 4 szt. 1 *20 zl 


od 5 do 8 szt. - 1,50 zi 
od 9 do 13 szl - 1,80 zl 


35,00 

zt 

11,90 

zl 

1,40 

zl 

10,00 

zf 

6,60 

zt 

25,00 

zf 

2,90 

zf 

4,30 

zt 

5,80 

zł 


kraflf praetwlfci 

+ 5,20 zt 
+ 1.C0 zt 
+1,00 zl 
fi.BDzr 
+-1,5Czt 
+ 2,60 zt 
+ 1,00 zt 
+1,20 zt 
+1,20 zt 


powyżej 18 szt - 5.20 zt 


















































Kiedy w SS'27 razem z fran¬ 
cuską firmą INFOGRAMES oraz 
firmą MfRAGI ogłaszaliśmy 
wspaniały tematyczny kon¬ 
kurs, nie spodziewaliśmy się 
aż takiego odzewu! Postawio¬ 
ne warunki były trudne - skom¬ 
plikowane pytania, obejmujące 
cały okres działalności firmy, 
oraz dodatkowo podniesiona 
poprzeczka - posiadanie orygi¬ 
nalnych gier INF0GRAME5. 
Przyszło mnóstwo odpowiedzi! 
Świadczy to o tymi ze firma 
jest znana, a jej gry cieszą się 
uznaniem. Przy okazji udziela* 
nia odpowiedzi, dzieliliście się 
z nami swoimi wrażeniami 
głownie z serii ALONE IN THE 
DARK, Przeczytanie tego 
wszystkiego było naprawdę 
wspaniałym przeżyciem. 


A oto prawidłowe odpowiedzi oraz 
końcowe wyniki konkursu: 

W jakiej miejscowości roz¬ 
grywa się akcja gry AITD2? 

- Hetrs Krtchen 

2. W jakiej miejscowości roz¬ 
grywa się AITD3? 

- Slaughter Gulch 

3. Miejsce akcji SHADOW OF 
THE COMET? 

- flis mu u th 

4 p Dowolna przygodówka IWFO- 
OJUMESf 

- tu można było się 
wyjątkowo popisać: 
np. AITD, SHADOW OF THE 
COMET lub PR ISO MER OF ICE 

5. Strategia /w. 

- NORTH & SOUTH, 
A4 NETWORKS 

6, Dowolna sportowa gierka Fran¬ 
cuzów. 

- A OV ANT A GE TENNfS 


7. Jak nazywa się główny bo¬ 
hater serjf Aione? 

- Edward Camby 

8. Główny bohater ETERNAM? 

- Don Jonz 

9. Jak nazywa się główny bo¬ 
hater PMSONER OF ICE? 

- Tu hoiKirowaliśmy dwie 
odpowiedzi; Ryan lub Yan. 

Wszystkie le odpowiedzi można 
było znaleźć czytając uważnie SE- 
CR ET SERVIGE> Teraz to na co za¬ 
pewne wszyscy czekają, czyli lista 
ZWYCIĘZCÓW KONKURSU: 

Pierwsze miejsce, a co za tym idzie 
\ pierwszą nagrodę - kurtkę typu ffyer 
ALONE IN THE DARK zdobywa Mi¬ 
chał Olszewski z Warszawy. 

Nagrodę drugą - oryginały A4 
NETWORKS otrzymują Lechosław 
Knapls z Sosnowca i Adam Pióro 
z Białegostoku. 

Nagroda trzecia - tafie kart powę¬ 
drują do Jędrzeja Kowala z Olsz¬ 


tyna oraz Marcina Przy bolo wi¬ 
eża z Bydgoszczy 

Natomiast nagrody dodatkowe - 
firmowe breloczki AITD otrzymują: 
Jan Pawlak z Trzcianki, Sebastian 
Ufcieja z Dąbrowy Górniczej, Micha# 
Wardzyński z Piaseczna. Hubert 
Twardowski z Wyszkowa, Tomasz 
Chichtowski z Poznania, Kard Madaj 
z Warszawy, Anna Wilk z Bystrzycy 
Kłodzkiej. Radosław Noga z Tarno¬ 
wa, Sebastian Dukatski z Krakowa 
i Łukasz Podfasin z Kutna. 

Zwycięzcom serdecznie gratuluje¬ 
my! Nagrody prześle Tir ma MIRAGE, 
natomiast zwycięzcę kurtki zapra¬ 
szamy wraz z oryginałami gier 
(zgodnie z warunkami konkursu) do 
wizyty w redakcji - nagroda de jest 
poręczna dc wysłania. 

Relacji z przebiegu konkursu podją¬ 
łem się ja - wiemy fan IKF0GRM1ES 
oraz mitologii Cłhulhu, nieodzownej 
przy większości gier tej firmy. 

Mamut 


Gawędy be*M 


Udało nam się namówić do 
zwierzeń największy mózg pol¬ 
skiego środowiska gr owego. 
Chodzi o szeroko znaną postać - 
ekstrawaganckiego szefa ME * 
TROPOLtS Adriana Chmielarza, 
od którego wyciągnęliśmy kilka 
wypowiedzi na żywe i aktualne 
tematy, istotne dla światowego 
przemysłu gier , Adrian obiecał, 
źe tak zapoczątkowana rubryka 
będzie pojawiała się częściej* 
Dzięki mej uzyskacie dostęp nie* 
jako „od kuchni”, do plotek i kuli¬ 
sów powstawania gier itp , Oto 
pierwsza część „Gawęd bez tai " 
• mm 

Jeden z moich internetowych zna¬ 
jomych pojechał sobie kilka dni temu 
do Texasu. Oczywiście nie po to. aby 
kupić sobie kowbojską czapkę, ale po 
to. by przetestować OUAKE. Tym, 
którzy ostatnie pięć lat przesiedzieli 
pod kamieniem przypominam, za QU- 
AKE to nowa gra ID SOFTWARE, 
twórców legendarnego WOLFENSTE- 


IN i DGOM. Ha lepszego pojęcia, 
czym ma szansę stać się OUAKE, 
przytoczę tylko wypowiedź Ja/a Wil- 
bura, szefa ID: „OUAKE to nie będzie 
zwykła moda r to będzie cały prze¬ 
mysł". 0 żadnej innej grze komputero¬ 
wej nie spekuluje się tyle, co o OU¬ 
AKE. Uwierzcie moim słowom: kiedy 
ta gra się ukaże, to POty zaczną być 
do niej dodawane jako bonus, a wy 
rzucicie szkoły, dziewczyny i szydeł¬ 
kowanie, byte tylko zagrać. 

Polish, bo taki pseudonim nosi na 
IRC mój znajomek, wrócił z siedziby 
ID SOFTWARE z lakim wyrazem twa¬ 
rzy. jakby właśnie zobaczy! Eh/fsa* po 
czym nieukrywanym fanatyzmem 
stwierdził, że OUAKE to najlepsza gra 
w historii* Początkowo tłem dla akcji 
był świat fantasy (tajemniczy zamek 
czarnoksiężnika na zapomnianych 
bagnach, itd, P znacie ten schemal) 
i równie atrakcyjny arsenał: kule 
ognia, toporek,.. Teraz jednak ID do¬ 
dało podróże w czasie i współczesne 
bronie: nieśmiertelna strzelba, super- 
strzelba, strzelba na gwoździe (bez 
kitu!), superstrzelba na gwoździe, 
panzerfaust i miotacz granatów. Ni¬ 
czym innym nasz bohater walczyć nie 
potrafi, nawet pięściami (a warto za¬ 



uważyć przy okazji, że GUAKE to rwe 
jakieś tam trzęsienie ziemi, a imię 
głównego bohatera, po polsku Trzę- 
sisław). Oprócz tego cały świat jest 
całkowicie trójwymiarowy, cc oznacza 
na przykład, że wszyscy przeciwnicy 
są pełno tłuści i jak się ich zajdzie z ty- 
tu t to widzimy ich plecy, a i z boku nie 
przypominają kartki Ba! Można im 
nawet odstrzelić lol om Polish z bło¬ 
gością w oczach opowiadał o kawał¬ 
kach ciał pływających w jeziorze... 
Jak dodamy sobie do tego animowa¬ 
ne niebo, dźwięki robione przez Tren- 
ta z kultowej grupy Ntne Inch Nails, 
pełne zachowanie praw fizyki, cienie 
na podłodze i ścianach {i to najpraw¬ 
dopodobniej ze złagodzonymi krawę¬ 
dziami) to można zrozumieć, dlacze¬ 
go miliony ludzi ostrzy sobie zęby na 
len festiwal krwi i flaków.*. 

m mm 

Jak wiadomo, nasza cywilizacja się 
kończy, a gry stają się coraz łatwiej¬ 
sze, Daleko za nami te czasy, kiedy 
na LORDS OF MIDNIGHT bez zmru¬ 
żenia oka poświęcało się rok, a na 
zwykłą przygodowkę dwa tygodnie* 
Czasami człowiek odpali symulator 
Spectrum, żeby pograć w stare T do¬ 
bre gierki, ale - niestety ~ „to se ne 
watr r pikselowata grafika w kil kuna- 
stu kolorach nie jest już w stanie 
przyspieszyć bicia serca Na szczę¬ 
ście od czasu do czasu firmy wpada¬ 
ją na prosty acz genialny pomysł, by 
wydać leciwy przebój w nowym opa¬ 
kowaniu i trafia nam się taka gratka 
jak WIZARDRY GOLD: przeróbka 
klasycznej, ubóstwianej przez RPG- 


owcćw gry WIZARDRY 7: CRUSA- 
DERS OF THE DARK SAVAIMT. 
W nowej wersji na szczęście nie 
zmieni się fabuła ani zasada gry (na¬ 
dal będziemy łazić sześcioma śmiał¬ 
kami po różnych dziwnych miejscach 
jak katakumby, świątynie, zaginione 
miasta, niezbadane krainy 1 PGR 
obok Ktopotowa), ale za to wszystko 
zostanie owinięte w śliczniutką grafi¬ 
kę SVGA, dźwięki stereo i wbudowa¬ 
ny system podpowiedzi dla początku¬ 
jących. Największą airakcją gry jest 
poczucie brania udziału w wielkiej 
przygodzie i rzeczywistych wydarze¬ 
niach; na przykład oprócz naszej, po 
święcie podróżują także inne drużyny 
i może się zdarzyć, że kiedy po tygo¬ 
dniach poszukiwań natrafimy na ślad 
wspaniałego skarbu okaże się, że ja¬ 
cyś szubrawcy zdążyli juz wylizać 
dna wszystkich skrzyń,.. 

m • m 

Twórcy gier muszą pić za dużo Coli. 
Na całym święcie trwa wyścig o Nagro¬ 
dę Za Najdziwniejszy Pomysł Na Grę, 
Jak na razie moi prywatni faworyci to 
LUCASARTS {który robi strategiczną 
grę AFTERLIFE, gdzie wcielamy się 
w admlnislralora żyda pośmiertnego, 
czyli przydzielamy dusze do Nieba lub 
Pieklą, wierzących w reinkarnację wra¬ 
camy na Ziemię pod postacią drzewek 
lub jeśli by fi źli czasopism kobie¬ 
cych). BULLFROG (w DUNGEON KE- 
EPER gracz jest złym duchem lochów 
i jego zadaniem jest bronić skarbów 
przed porządnymi ludźmi, jak paladyni, 
barbarzyńcy i złodzieje) oraz SCAVEN- 
GER (znana nam z mającej się ukazać 
w maju gry INTO THE SHĄDOWS) - 
chce zszokować wszystkich trójwymia¬ 
rową platformówką dla dorosłych 
o wdzięcznej nazwie TERMINUS). 
Czekam na symulator koszuli nocnej 
Cindy Crawford. 


Adrian Cłunkktrz 
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Jak widać, rubrykę VIFT sztur¬ 
mują gwałtownie konsole. To 
doskonale!!! Przypominam o wyraź¬ 
nym pisaniu (wszystkiego, nie tylko 
kodów]. Podawajcie co dany Tips 
robi, a nie w kółko „niespodzianka"! 

PS. Aha, poniżej rewelacyjny 
tips dla PO-towców. 

MS-DOS 

PC t Sroka 

Cl) katalog - pizcdrndzcnle miedzy 
li Ytbmi, 1)IR - flnmitory, DELCIE - 
zabija wrogie pliki, FORMAT (: - ka¬ 
suje ssivegamt , y i odbistatowuje grę. 

ftCESDFMDEP 

PC, Jer/y Gajewski 
Jeśli zablokuje się kompresja czasu - m- 
clśjilj ENTER, a wszystko wróci do normy. 

UAOOfN 

FC 1 , Szymon Pudlik 
Gdy skaczesz po wielbłądzie t wyplu¬ 
wa oncoś w rodzaju jabtek, które zabija 
jri gostkdw przed nim. Na planszy RUG 
RIDL dżin pokazuje ręką gdzie lecieć 
(pćiu/dól). Gdy pojawią się ^naki zapy¬ 
lania (?) (cc* dułem, a nic rozbijesz się, 

AUEN BHEEO 3D 

Arnika 1200, Karol Klinik 
kody. Levd 2 STORAfE BAY: 
A MMI A M i£NpH FNFKFh „ lub 

KOMHBJF1WPNFFF [lepszy). Lcvel 
J - SEWER NETWORK: OAMEAĆ 
FPPFNNFEFF lub MAOGEHLPP- 
FP1WFF bab M KOG PC FLN PPN FFFF 
[najlepszy)* Eevd 4- THE COURTY- 
ARD: KPROBKn r] NNFFFP. 

Amiga, Grzegorz Zaniewski 
Wpisz: KLKG AE PLLLLBNFBJ - 
ziie/nies ł ud pierwszej planszy ?e 
wszyilkimt broniami. W dowolnym ko¬ 
dzie można zamienić cnay ostatnie 
znaki na AABO, jeśli masz wyrzutnię 
rakfcl.będziesz miał rakiet na luli. 
Amiga 1200, TheeND/Fire 
W kodach ważne pi tylko osiem pierw 
szysi.li liter. Pognie odpowiadają za ilość 
energ^fi, amunicja itp. Najlepiej więc opisać jc 

tak: 1} iMOFFNEJLLtmiL. 2) OKCiCiK- 
DF3 L1.LI.I UL, 3) AHFJV1BPHOLLLLL1 1L * 
53 konaifglllllllll, 6) 1AB1N 

DHOLI H ELU 7) FPKKJLOLLLLLLLLL. 

ILffH SOUHER 

Sega Mcpadnve. Dawid JMcga'* Li 
sOwski 

1) Na początku byle której planszy 
tub ba/y wduś START i tr/y ra/y prawo 
efektem ladzie s-powolnienie gry. 2) 
Aby zobaczyć demko pr/cd 9 bazą mu¬ 
sisz do jednej bredni gromadzić wszystkie 
naboje. 3) Osia tu ią bazę pokonasz gdy 
będziesz <iclbi jal ogniste pociski (2 X B) 
wystarczy pięć, 4) Po zabiciu każdego 
wroga vcz pozostałe po ntm brylanty 

amah sionr 

(Jimie Boy. Mr- Simon 
Kody: I) USITŁURO, 2) NI NT EN 
IX). 3) ROBSON1S. 4l OUTRUN ST. 

AOUAFOtO 

PC, Wojciech STczepansti 
Kody: 2) INVASK>N ON THF. D[- 
SCS, 3) UVING IN A BOX. 

ARCTJC WTK5 

C-64, Patryk Koniarz 
Gdy gras/ z komputei eiti, znajdź w baz 
^ rakietą i powycinaj pilą nćiokc^tn przerę 
He. Kiedy komputer przyjdzie ze u s/y ki¬ 
ru ] r;td miotami i hętlzie dictd się dostać 
do rakiety, wpadnie do pułapki i zamarznie. 

BATMAN D JDKEIS RETURN 

Sega Megadri ve* The Yaslaitic 
1)6020*2) 8766* 3) 6061.4) im 
5) 1168,610021,7) 1004. 

14 OTMłi! 


kmsuohitmii 

Sega Mcgadrivc,Thc Vasiaior 
Kody: 2) Mli, 4) V?6Qt>. tj 
AMnGC, 8) iK2qe. 10} Js2N+, 12) 
fOTR!, 14) SRhdk, 16) 436SC, 1S) 
QPOWK, 20) M P 2) H, 22) Xy7LQ. 

BUETfA F1GHTES 5 

FYgasus, Sławomir Kutie! 

Wszystkie ciosy specjalne otrzymasz 
naciskając A t B. Np. RYG; A + B 
poc isk, (A + B) dńl tornado. dól f bok, 
A + B - uderzenie pięścią z wyskoku. 


cena twojego dinozaura będzie wzra¬ 
stać- Dzida też na zwierzakach kom¬ 
putera. 

DJ. BOY 

Nirilerdo ł Thc Vaitator 
Jak kojtnksz i pojawią się napisy, grzej 
w START i SELECT -doólanica sporo /y i. 

mm 

Amiga, Florian „Florek"' Macak, Ar¬ 
kadiusz „Koper” Kopka 
W menu wpisz KAŁASZNIKOW, 


mapa, BLTCHER zabija wszystkie 
potwory na danym poziomic, CLUM- 
BED zdrowie namax, ł SATAN - nic- 
śmtenelnosć. LOCKSMITH - wszyst¬ 
kie klucze i pancerze, CASPER bez 
kodów/przecitodzenk pracz ściany. 
SHADOWCASTER? - IM) wojownik, 
$=l kleryk, #=2 mag t DELIYERANCE 
- zamiana w świnię. WHERE - pozy¬ 
cja na mapie, YlSlTtf// - telepon do 
wybranego etapu (od 0! do 99), INIT 
sektor od początku, INDIANA - 25 ar¬ 
tefaktów, działają wtedy klawisze: 5 - 



TRICKS 


moi! 

Amiga, ZBOK1G 

Kndy: DEASY.2>TW1N,3) HYPO. 

blue mm 

Atari Lynx, Mare k Lis 
Kody ^ misji: 2) PLAN, 3} ALFA, 
4) BELL, 5) NINĘ, ć) LOCK. 7) 
BAND, 8) FLIZA, 9) LIFE. 

KJBBńTOK 

Sega Mcgadrive, Dawid Lisowski 
W czasie giy wduś A + B łCf 
START - niespodzianka, 

UMENMU 

GamcBoy.BKNTO 
Koc! do 31 jilans/y dający dodatkow e 
życie: BLBI. 

BUGS EUNKY 2 

Gamę Boy .The VH.scator K Rtfłile 
Kody: 1) TEST. 2) GAMt, .1) SHIP, 
4) RACE, 5) WORD. 

ma mmmm 

CamcBuy, BENYO 
Kody: 1) RWSM, 2) HGKM. 3) 
CPPG.4) FRSM.5) DKLF. Fjnuł, 

mmmi 

Gamę Boy, The VaKtalor & Rcptitc 
I ) serce, serce. kula. kula* 2) serce* 
kula* świeca* 3) kula* serce* świeca, 
serce, 4) 4 x serce. 

cum spot 

Amiga, Kctrrad Cilanert 
Kody, kićtc można wpisać w trakcie 
gry: 2X04690907 [icskonczoiK- 

zdrowie, ZX0469 (j 709 nieskończone 

Żyda,ZX0467095A meskońcJmy czas. 

ciinsEOF^m 

C'64 s Wi^ek don Wit’o 
Wilkołaka zabija SITY ER DAG- 
GER. W domku, dąj t/arownicy to co 
ZLJStalo z wilkołaka i lusterko, które 
otrzymuje się po zabiciu baby z dzicc 
kitni. Sakwa od smoka jt-si dla dziadka 
w domku (dostaniesz mapę bagien), 

DNO PARK TTCOOH 

PC, Wltuś 

Gdy chcesz trociię zarobić, kup 
najlaiiszego dinozaura w „wylęgar¬ 
ni", a potem wystaw go na licytację, 
Gdy będrj licytować twojego dinozau¬ 
ra, kiikaj na ikonę wiadomości o cc 
u ach dinozaurów. Za każdym razem 


DUCK TALES 3 

Gamę Boy, BENYO 
Okulary służą do rozpoznawania 
ukrytych dian leniów. Strzałka służy do 
^skazywania kierunku drogi, Pierścień 
daje do sejfu 1000000$. 

miwim 

Gamę Boy t BENYO 
Kody: 1) MS8KT7LW, 2) 

LMNN3F71, 3J GMQN3DMG, 

RFA SUCCEB S5 

Sega MegadjKThe Vastaior 
Kilka chealbw* \4Jepej w OFUONS: 
1) Śmieszna pitka - BACECC, 2) Dncam 
leam AABBOCAA, 3) Supcrmoc 
BABbBBBBBH, 4) Superofensywa - 
AAAAEC, 5) Sui^robroncy - BBBB- 
BCB, 6) SuperbiLiR^a - AAAAABBBBB, 
7) Szurnięta piłka - CABCCBAC 

FLASHBACK 

Auug.a^ Qrckiopcl 

Kody na NORM AL 2)101?, 3) Ł\PP. 
4)CVNX, S) SCSI, fi) GARY, 7) PONT. 

GLOOM 

Al 200, CD32, Paweł Dziuba 
lYłtlatkowe żyda są w r czwuitej misji 
każdego /. tr/.eclt Światów. Opukuj wy- 
ró/niającc się czymś ściany. Ab) 1 je zdo- 
byc musisz jeszcze wygrać w Dctcndcra. 

BMU! 

Gamę Boy, Tlie VasMor& Rcptile 
Kmat - MQBQBB BBBBBC 
BBBBBBFVBBCD, 

mm 

Nintendo,The Yastatoi 
Podcziis pauzy wklep: góra* góra,dĆrf, 
dół, lew o. prawo, lewo. prawo, B, A* B, 
A - cKtra bron . 

mm of MftHT s nm 

PC* Krzysztof Gintzewski 
Do pliku mjtfiexBC.bat dopisz linię SET 
DOS4G VM=VIR TUALSIZH mm 

SWAPINC#0 SWAFNAMb ^IMRT 
MEM.SWP. Możesz terd/ cx%3altć gcę na 
maszynie z 4MB RAM. Wanmkiem jcsl 
posiadanie co najmniej 9 MB miejsca na 
dysku twardym. Sposób ter d/iala także 
przy innych grach* rp T DARK TORCES. 

HEKEM 

PC, Tomęsz Zarębski, Łukasz Wilczak 
Cheai codes: NR A - wszystkie bro¬ 
nie i pancerz na max,* MAPSO calu 


nieSmietielność, ó - zamiana wroga 
w świnię* 7 zniknięcie wroga* 8 - Ee 
fcporiacja w bezpieczne miejsce, 9 - 
odrzucenie wroga, PgUp, Home, Insert 

- lituinte. 

mam 

PC, Łukasz Wilczak 
Pódc/as wyścigu dostępne są nasEę 
pujtfee klawisze. ALT+FI śmierć, 
ALT+F2 zabijasz przeciwtitkćiw, 
ALT+F3 - petny bak* AET+F4 - max, 
amunicji* ALT+F5 - max. tarczy, 
ALT+i% dodaje jednał okr^żcaiie, 
ALT lZ - autopilot wlsjczony * ALT+C - 
autopilot wyłączony. 

JUNT 

PC, Dawid Kochański. Przemysław 
\jiLSiaJowski 

Kody R()XY: I) DKRRNSN*2) STP- 
KRNR* 3) SSNHYDN* 4) JNFRBCN, 5) 
l-RNOiLS, 6) PLWRHDS* 7) STW 
SPKN* 8) B BSKNNR. Kody SLADE: 11 
MRKYMCY* 2) HNSBLD, 3) 
DWGTSTN, 4) DMDWYDZ. 5) 
TRYBRNM, (V) BRNMCMN, 7> 
JSPHKSC,8) PHLSRGR, 

JlJKGLE STPIKE 

PC, Karot Papała 

Kody do misji: 2) 2MMBZMMMC, 
3) 9BNL2MMM8 * 4) 9BBT-MMMF* 5) 
YW2HNMM*, 6) WC3RBMMZ* 7) 
MCX5XVMMH, B) MCZNDCMM2,9) 
MCLBYXMMB. 

KIDDESK 

PC, Paweł Ludwin 
Nadśnij ALT + Cl RL + A 

UTHAL ENFORCES 

Sega MegadHve t Dawid Master 
lód koniec pierwsza planszy, gdy 
U ody ci uciekają sarncchtłdami nie strze 
laj do samochutltA^ (bo t tak ich nie roz¬ 
walisz) tylko w opony* Nic bierz, w trze¬ 
ciej i czwartej planszy UZI ponieważ są 
lak/y we i nic można z nich strzelać* 

INK 

PC, Błvsna Raptor 
Jeśli cheesz łatwo pr/ejśc pierwszą 
misję* startując rozbij się o hangar 
(w chwili wybuchu zaktuicz misję), 
Wejdź do właściwej misji i jeśli się nic 
widzisz (F6) to znaczy, że wróg też cię 
nie widzi. W następnych misjach Uawt- 
szami CTRL+O zmieniasz sylwetkę 
swojego śmigłuwew. 








LIGA KUSKA MANAGER 95 

PC.Hchetki 

Gdy gmsy Leg i^, sprzedaj W(łw akow¬ 
skiego i rezerwy. Dostaniesz za niego 
ponad 65 milionów, 

Amiga, Złoty 

W miejscu gdzie ustala się ceny bile- 
i m , wpis/ 99999, Po jednym meczu dt> 
stajesz ok. 300000, 

mm 

PC, Daffy 

Gdy Stmba jest dorosły , może prze¬ 
rzucić przeciwnika prze/ siebie. Aby to 
zrobić trzeba nacisnąć SHIFT, ALT 
i kursor w stronę ofiary. Można tego do¬ 
konać tylko wtedy, gdy wróg jest zmę 
czoity i sapie, 

mrnrn 

C64, Andrzej „FAZr Wesołowicz 
POKE 2966,173 - nieśmiertelność, 

MSI DUTCHMN IWIE 

Amiga, Tomasz Furczak 
Kawałki mapy znajdują się w kopalni 
na południe i na wschód ixJ miasta (w sa¬ 
motnych skalach). Koprem*) złota jest im 
wschodnim krańcu plansz) naprzeciw 
[izedi saniom} eh gór (pMrz - mapa ze 
sklepu), Nk wchodź jednak do niej jeśli 
nie chcesz skończyć gry. Jeśli będziesz 
szedł d ragą, i]je zostanfcs| napadnięty 
przez bandytę ani prze? Indian, Większy 
wartość ma Złoto z kopalri niż z rzeki. 
Kie idź po kawałek mapy znajdujący się 
na południu bez rewolweru. Gdy będziesz 
wracał zostaniesz napadnięty. Gdy chcesz 
zagnić w pokera, a w S ALOON le nie ma 
nikogo, to wyjdź i wejdź jeszcze rai, 

MUCU 

C-M, Błażej Mierzwa 

Hasło: CAADJil AAUJJJJJCCKBW. 

m 

Amiga, Paweł Macander 
Rozwal pierwszą skrzyneczkę po pra¬ 
wej, zanim zmieni kolor, Będziesz nie 
zniszezalny, 

NBCSB 

Ga mc Boy* The Vastator h Reptile 
Podczas pauzy wklep: 

AAAAARRRRB - super statek, 

PARODII! 

Gamę Boy, Tire Yastaior & Repille 
Podczas pauzy wklep - góra, góra, 
dół, dół t lewo, prawo, lewo, prawo, B t 
A eztm broń, 

SNES,The Vastator Al Noob Saiboł 
I ) W OPTION5 wklep: góra, góra, 
dół, dół, lewo, prawo, lewo, prawo, B t 
A. 2) Podczas pauzy: póra, góra* dół, 
dól, lewo, prawo, lewo, prawo, B, A - 
anty tips, 3) Podczas patrzy: RRXXAY- 
A Y, lewo, prawo niezła bron, 


jak najwięcej pożyczek w banku i zapisz 
grę „AS CHARACTER" Potem wybierz 
NEW GAMĘ, QUICK START i wy bierz 
tegp samego gostka co wcześniej. Teraz 
wejdź do DISK i odczytaj zapisaną grę. Rę 
dzjes? miał tyle samo forsy co wtedy a nie 
będziesz iraał długów. Broii do obrony 
przed gangiem kupujesz w OTHERS 
u ostatniego gościa na liście - jx>pmś go 
o gorące kłdj. Różne smaki tt> różne splu¬ 
wy. 

PRAW KRWI 

Amiga, Przemysław Gołacki 
Kody do poziomów: 2) ZSYPKA* 3) 
JNATAG,4) RYCERZ. 

PREMIEK MANAGER l 

Amiga, Marcin M* 

Zadzwoń pod numery 781560, 
753423, 250967 , 220769* 781500 - 
w szystko na 99. 

FISE Df THE MD 

PC, Marcin „K1L1£R M Brycu lak 
Dipsticfc Włącza tajne kody: Cbojin 
aura bronie, Ridc - widok z rakiety, 
London - mgła, Goto* 1 skok do lcvclit 
Toosad jesteś bogiem, Flyboy - możesz, 
latać, Sbctoys - wszystkie klucze i przed- 
niłmy, Humpucfc - ekwipunek myśl iw ego 
plus maska gazowa, Panic - fair pisy, 
Shootmc super zbroja, Bumme - a?:bc 
stow/a zbroja, I ungdung- maska gazowa. 

RMH 

Pcgasus, Sławomir Kucicl 
Aby jak najszybciej przejść Pr. Willy 
należy atakować go bronią CUT 
MAKTa lub ELKMAN ł a, 

RODERIC 

Alari XLXE, Pawd Zawadzki 
W komnacie po .,Pokoju Tborćf na 
ty chmiel użyj pojemnika t odrdzewiy 
erem. Tubką kleju sklej złamany blizrmn 
W komnacie h Wejście do łodiówp musisz 
miee pochłaniacz dymu* Połóż go tam. Ku 
wałkiem trotylu i detonatorem wysadzisz 
mitr na pierw szympięłr/e w przędzalń lej 
komnacie. Lont w bombie zapał świecą, 
W „Komnacie Zlyd) Mocy* musisz mieć 
przy solne magiczny talizman. Użyj tam 
także srebrnego miecza. 

SCMPIEEBUi 

Gamę Boy, Bcnyo 

Kody: t) 250S, 2> 4X50, 3) 43W, 4) 
6291.5)6375. 

SETTLERS 

Amiga. Michał „Misiek" Petryna 
W miejscu hasła wpisz: PASSJYE 
Będziesz mógł zacząć od dowolnego 
Jevdti. 

sohcz 


pierścionków’ i podskocz. Jesteś nie- 
śtnierleln) do|ióki tik skończą się pier¬ 
ścionki {[ pierścionek = I sekunda). 

SPftCE 0UEST1 

PC, Johnny Q. 

Ka początku gry, po wzięciu kuny ma¬ 
gnetycznej i cartridge'a, zjedź windą na dób 
W pomieszczeniu ł rozwalonym stargenera- 
lorcni znajdziesz magnes. Fotem rób wszyst¬ 
ko według opisu z SS’3. Gdy znajdziesz się 
w hasze, przyczep magnes do jednorękiego 
herody fy i zagraj. Efekt - niespodzianka, 

SPIDER MAI 2 

Gamę Boy, Benyo 

Aby przejść pierwszą planszę, należy 
zabić 25 facetów na deskach, W drugiej 
planszy należy zabić Cy ber Robota i zebrać 
dwie kulki leżące na oknie domu wile. 

5IREETS OF RflEE2 

Sega Megadriyc, Dawid ^^Mega** Li¬ 
sowski 

Wejdź do OPTIONS i najedź m 
PLAYERS. Tdffi wduśdw a razy prawo 
na joy padzie 5 żyć. 

SUPER MARIO EROS4 

Nintendo. TIkj Va$tator 
Przed pokazaniem się ekranu tytuło¬ 
wego trzymaj START f SELECT - nie 
skończone życiu, 

SUPER MARIO LAND 2 

Gamę Boy, The Ysistalor & Reptile 
Na plamy gdzie wybierasz rury A, 
B i C , w duś SIiLECT, a grd bę dzie la 
twrejsza. 

TEMIMIL VEL6C!TY 

PC, Marecki TM 

!. Opcje pandiL; SECT numer sek¬ 
tora. w którym przebywasz. Niepotrzeb¬ 
ny bajer. ESST - odległość od aktualne¬ 
go celu. Dość przydatne NAV- s) inbol 
ć^klitalncgo oclu (o tym dalej) r WEPN - 
symbol w ybranej broni (j .w } AM MO - 
ilość posiadanej amunicji lub paliwa do 
dopalacza. Żółty pasek - poziom tółon. 
Niebieski jmsek prędkość. Kółko z trój 
kątem pośrodku radar krótko dystanso¬ 
wy. t epiej pr/y użyciu klawisza TAB 
przełączyć się na długodystansowy - na 
głównym ekranie. Oznaczenia ptuiiżej. 

2. Wskazania tadaiu: czerwony punkt - 
cel powietrzny, zielony punkt - cci na¬ 
ziemny, żółty punkt - wejście do tunelu, 
niebieski punkt przedmiot do zebrania. 
Jeśli |xuikt jest okn)gły, cci jest poniżej 
nas. Jeśli rombowaty-powyżej. Po/a tym, 
niezależnie cid try bu pracy radaru, czerwi 
ny punkt na górze n^alego radaru w skazu¬ 
je, żc lecimy do naszego skuuilncgo celu, 

3. Cele nawigacyjne: CHK punkt, 
przez który należy pr/ekcieć. TGT-cel 
do /.niszczenia DUN miejsce pownrfn 
do bazy T1JN wejście do tuiłclu XIT 
wyjście i tunelu. BOS - główmy cel epi 
zodu (zawsze w etapie x^3). (idy jxid le¬ 
cisz odpowiednio blisko, na dole ekranu 
pcłkaże się jego wskaźnik energii. 

4. Rodza je iiroiii: ]) PAC działko ę\a- 
zmowe. Standardowo wyposażenie naszego 
statku, 2) ION d/iato jonowe 3) RTL - 
laser szybkosti^dny. 4) MAM - rakiety 
niekierowane* 5) SAD - rakiety samoaa- 
prowadzaj 2 :ce, 6) SWT - torpedy pandi 
żujące. 7) DAM - bomba wymiatająca 
wszystko ? ekratiu, FLY (trzymają 
ALT)-dopsikitz PAC i RTJ jx> zużyciu 
całej amunicji działaj dniej, strzelaj, 
tylko wolniej (w oknie AM MO poja¬ 
wia się napis). Pozostałe zniks+ją, 

5. Większość bonu&w ukryta 
jest w bunkrach / niebieską lampą 
na dachu, Reszta poukrywana jest 
losowo w celach naziemnych, ć. 
Opłaca się penetrować tunele, 

Pozdrawiamy wszystkie Panie 

Bibłwtekarki z mtej Polski! 


i, Wilmowski 
n- _- 


Sega Mcgadrn c, Dawid Master 

Po zebraniu siedmiu brylan-_^ 

tów, zbierz 



można w nich znaleźć różne ciekawe 
rzeczy, 

Tlf ME PARK 

PC, Wojciech Szcze pilski 

Jeśli chcesz otrzymać nagrodę dla 
najlepszego pczedstębkirey * we? 29 
grudnia jak najwyższą pożyczkę* Na¬ 
groda jest twoja, a kredy t spłacisz po jej 
otrzymaniu. 

Wicuś 

D dc?as negocjacji / dostawcami* pra¬ 
cownikami itp. gdy chcesz zawrzeć zęo 
<lę trzymaj wciśnięty Tc wy kluw isz my >zy 
na prawej główce. Zawsze się uda, 

NI! 

Gamę Boy, Tlv: Vasłator & Reptile 

J) piłka. marchew, Gogo. 2) Gogo, 
piłka, marchew, piłka, 3) marchew. Ki 
nio, - , pilkii, 4) Kinio, pittai, Gogcu - , 
5) Gogo t - - Kinio.Gogo, 

UFO: ENEMY UhX W 

\X\ Mikolajs 

Uwag): 1) Jeśli masz zbyt wiele c?.ol 
gów w bazie {lip. 50) gra może się za 
wiesić w momencie ataku na bazę 2) 
Gdy zabijesz ostatniego obcego rozkutej 
bnd - program nie policzy ci n^K/uę 
tych magazynków zti zużyte. 3)Gdy po 
zwoljsz wrogow i zaustsikować swoją ha 
zę i pokonasz go w walce dodajesz 
obłędne ilości derium. 4| Gdy miisz od 
działy wyszkolone w walce PSEmozcsz 
w ogóle uic wychodzić ze statku. Wy¬ 
puść tylko jakiś czołg by zaajdownł Ob¬ 
cych i przejmuj nad nimi kontrolę (do 
ataku PSI żotniciz nic musi widzieć 
wroga 5). 5) Gdy twój żołnierz jest pud 
kontrolą Obcych w : momencie ukończe¬ 
nia bitwy - uznawany jest za zaginione¬ 
go. Warto w ięc czasem poczekać / zabi¬ 
ciem ostatniego wroga! 6) Nie bada j te j 
samej rzeczy w kilku bazach. Nic pr/y 
spieszysz w ten sposób hndaii. 7) pr/t 1 *! 
końcem miesiąca zwolnij wszystkich 
naukowców - program nie policzy d 
kosztów ich utrzymania* później możesz 
zatrudnić ich ponownie. 8) Twoi inży¬ 
nierowie powinni wwsze coś produko 
wat większość rzeczy możesz spiże- 
tbi drożej niż. wyniosły koszty ich pro 
dukcji, 9) Gdy atakujesz bazę na Marsie 
nie wolno ci się wycofać-gm się wtedy 
kończy iwnją pora/M- 

URBAN STTIIKE 

Sega Megadrive, GreeguR. 

Kudy: I) CFf>JFC%SV6, l) 

CD4SFC9&SYR. 3) 9GW7K9LOHŁ 
4) NB7CGRPMKyT, 5) 1AITSH- 
BWUXH.fi) GP1FKBR6SY3. 

KWEra 

C-64, Paweł Ludwin 

Gdy w ośtannm lecelu zabijesz sz^fa. 
lo: |rójdź do dziadka leżącego obok po¬ 
mnika, rmć w niego granatem, podejdź 
do tułowia, klęknij (nubijcsz punktów). 
Aby dato się odebrać od dziadka foi^ę, 
wyjdź na chwilę do innej planszy, gdy 
wrócisz dziadek będzie cały. 

mmm 

PC. Tgmaaz Zaiębski 

Trzymaj RACKSFACE i wpisuj: 
SCOOTE^R - wszystkie bronie. MOM- 
MY wszystkie butelki. WANGO 
wszystkie klucze, energia i 7 poziom 
wiedzy, RAMBO - śmierć. iDKFA - 
śnuerć. 

ZA ŻELAZU^ BHAMĄ 

Amiga, Radziu R. 

Do jednej ręki weź fragment pancc 
ize. i:p. klm = a do drugiej bron. Uak¬ 
tywnij broti (pojawi się celownik}* 
a później kliknij na ręce / pancerzem - 
będziesz mógł strzelać, a naboi w maga¬ 
zynku nic będzie ubywać. 

IS 


SHHISBIflttffl 








Po zebraniu pochlebnych recenzji 
za grę FOREST DUMB, grupa EAGLE 
SOFT pod skrzydłami rzeszowskiej fir¬ 
my LK. AVALON atakuje teraz z zupeł¬ 
nie innej strony. Ich najnowszy produkt 
to SKARB TEMPLARIUSZY - przygo- 
dówka oparła na 65 planszach z tfjgiia- 
Szczanych zdjęć, wyświetlany ch 
w 4096 kotarach na każdej Amidze. 

Gra owa jest łudząco podobna do TA¬ 
JEMNICY STATUETKI z PC czy gry 
SEN na Amigę, z tą wszak różnicą, że 
operacje poruszania się są wykrywane 
myszą poprzez kliknięcie w odpowied¬ 
nim miejscu na ekranie. Wszystkie ope¬ 
racje typu branie, używanie przedmiotu 
itjx uaktywniane są lewym przyciskiem 
myszy, natomiast klikając prawym przy 
Ciskiem w dowolnym miejscu wyświetia- 


gdzie podczas penetracji dotrzesz do fo¬ 
sy i znajdziesz lam kolejno: tom, Amulet 


na lyfe, że poinstruuje cię, ktoraż to go- 
ląbeczka z przyjemnością uczyni z cie¬ 
bie prawdziwego mężczyznę Wycho¬ 
dząc od kowala podnieś jeszcze ponie¬ 
wierający się w spiżami Gąsior. 

Droga do Jagny wiedzie przez krza- 
czory obrastające pobliski sad. Fo zro¬ 
bieni u tego co konieczne, jako praw¬ 
dziwy mężczyzna z hukiem wkrocz do 
knajpy okazując przepustkę w postaci 
łekko zużylej gumy, za monetę napeł¬ 
nij gąsior jabłkowym wińskiem. Wszy- 
scy we wsi wiedzą o gusłach kościel¬ 
nego ceniącego sobie ponad wszystko 


ne są informacji dotyczące przedmiotu, 
okolicy itp Sterowanie jest więc banalne 
i w połączeniu z minimalną ilością ikon 
tworzy przyjazne środowisko. 

Prostota wpływa jednak minimalnie 
na miodnośc, bowiem SKARB TEM¬ 
PLARIUSZY jest produktem mata am¬ 
bitnym plasuje się w kręgu przecięt¬ 
nej masówki wykonanej najmniejszym 
nakładem sit i kosztów Ktoś po prostu 
wypstrykat kilka klisz, zeskanował, do¬ 
dał głupawe momentami teksty ze zno¬ 
śną warstwą tabularną i już. 

Gra się dosyć łatwo i szybko. Pod 
warunkiem ze wiemy co robić, możemy 
ją skończyć w kwadransie dlatego być 
może zastosowano opcję zapisu stanu 
gry. Warstwa tabularna dotyczy tajem¬ 
nicy skarbu pozostawionego ponoć 
przez Zakon Templariuszy. Ty, jako 
żądny przygód, ciekawski koleś, posta¬ 
nawiasz zbadać tę sprawę 
sam, udając się do ruin pew¬ 
nego zamczyska. W tym mo¬ 
mencie chciafcym przedsta¬ 
wić króciutkie rozwiązanie te¬ 
go w sumie dość przeciętnego 
tytułu, w który od biedy można 
śmiało poprztykać w obliczu 
wszechogarniającej nudy. 
Pierwsze kroki skieruj do 
wspomnianego zamczyska, 


Ochronny, Przetargany Bilet, Butapren 
i na samym końcu fosy tuż przy mostku 
Sztylet. Chcąc dostać się do zamku sklej 
błtet przy pomocy kleju i wchodź Prze¬ 
chadzając się po komnatach dotrzesz do 
miejsca, gdzie spokojnie egzysluje sobie 
straszna bestia. ZaJóż amulet ochronny 
i zalalw ją rajzwytdej w świecie, jednym 
pchnięciem sztyletu. Spokojnie przy¬ 
właszcz sobie Kość r eksplorując dalej 
zamczysko znajdziesz drzwi, które sfor¬ 
suj łomem. Zabierz stamtąd Zapałki 
i Monetę, z sąsiedniego pomieszczenia 
będącego ubikacją, butelkę z Kwasem 
Azotowym, a w drodze powrotnej Mie¬ 
dziaka leżącego na oknie 
Nic tu po tobie, więc udaj sę do wsi 
i pierwsze kroki skieruj do domu piko¬ 
wanego przez wiernego Burka. W za¬ 
mian za kość zdejmij ze ściany sznu¬ 
rek, U Żyda dokonaj transakcji Miedziak 
za Dzbanek, Po drodze do wójta za¬ 
hacz o ul, w którym napełni! go miodem 
i dodatkowo powiększ swój ekwipunek 
o Złoty Róg. Wójt z wdzięczności za na¬ 
prawienie lampy naftowej przy pomocy 
sznurka i zapałek, zezwoli ci wziąć le¬ 
żącą na piecu Gumę. Ponieważ nieda¬ 
leko mieszka kowal, odwiedź go bu- 
dząc przedtem rykiem Złotego Rogu. 
Zaofiarowawszy Krzysiowi dzbanek na¬ 
pełniony miodem spoufalisz się z nim 


Jabłkową nalewkę, w związku z czym 
bezproblemowo staniesz się posiada¬ 
czem Starej Księgi Nie pogardzi nią 
z kolei Skamieniały Wróżbita, oliarują- 
cy d w zamian Pierścień Przenikania. 
Znowu pojaw się w zamku z prze¬ 
świadczeniem o coraz błiższym mo¬ 
mencie rozwiązania zagadki Poczu¬ 
jesz się jak Rumburak z Arabelir, po¬ 
nieważ przenikniesz jak duch przez 
zamurowane drzwi 
Znajdziesz za mmi butelkę z Kwasem 
Solnym i Szklane Naczynie Po wymie¬ 
szaniu kwasów otrzymasz Wodę Kró¬ 
lewską, rozpuszczającą kłódkę zabez¬ 
pieczającą wieżę przód intruzami. 
W wieży czeka na ciebie Sygnel Tem¬ 
plariuszy klucz do skarbca znajdujące 
go się obok studni wybudowanej naprze¬ 
ciwko karczmy. Po otwarciu skarbca sta¬ 
niesz się posiadaczem całej jego zawar¬ 
tości, co automatycznie jest szczęśliwym 
zakończeniem lej krótkiej gierki. 

Gordon 
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Rzecz miała miejsce w zabitym 
dechami królestwie Ktaszardia 
gdzie właśnie zmarł rządzący do¬ 
tychczas król Niedojda pozostawia¬ 
jąc synów bliźniaków i pusty tron 
Jeden z nich, Sławomir zaprasza 
ciebie. Mirosława do swojego za* 
mczyska w celu opracowania sposo¬ 
bu na nieprzyjemną sprawę, jaką 
niewątpliwie jest bezkrólewie, lym 
bardziej, że wróg nie śpi, czekając 
tylko na okazję do ataku Kochany 


brat zaznaczył, abyś przybył do 
zamku bez żadnej świty 
Kierując swe kroki ku bliźniaków; 
zostajesz notorycznie atakowany 
przez różnej maści zbójeckie isto¬ 
ty, nie daiące ci spokoju nawet 
przez moment. Domyślasz się, że 
to podstęp niegodziwego brata 
postanawiasz więc załatwić 
wszystkich wynajętych przez niego 
łotrzyków i rozprawić się z nim sam 
na sam, gdy tylko przybędzie&z na 
miejsce. 

Tak mniej więcej wygląda sens 
gry TRON, którą napisała polska 
grupa DOM A EN z Wrocławia. Catość 
jest dosyć monotonna bo oparta na 
schemacie jednoplanszowej młócki 
' *1 mieczem do wszystkiego 
CO się rusza i źle z oczu 
ju patrzy Różnice pomię¬ 

dzy kolejnymi planszami 
polegają zaledwie na 


i nos w dmu mianem 
ri Tron*’ okmkto się eufemi¬ 
nistycznie muszlę klozetową 


zmieniającej się plejadzie złoczyń¬ 
ców i teł prezentujących dość prze¬ 
ciętny poziom graficzny, żeby nie 
powiedzieć gorzej. 

Monotonię umilają różnorodne 
odgłosy konającego wroga, będą¬ 
ce odwzorowaniem wizualnego 
wyglądu. Dlatego nie dziwmy się, 
że po zaszlaohtowaniu tłustego 
bydlaka kwiczy on jak Świnia. Mu* 
szę przyznać, że o to programiści 
się postarali, bo każda postać wy¬ 
daje zupełnie inny odgłos przy 
śmierci, zawierający się w prze¬ 
dziale od świńskiego kwiku do 
ludzkiego piarda, poprzez naj¬ 
prawdziwszego beka z uwzględ¬ 


nieniem odgłosu wymsolu. Bytem 
w lym miejscu totalnie zaskoczo¬ 
ny, mimo że dużo w życiu widzia¬ 
łem 1 słyszałem. 

Całość została utrzymana w kon¬ 
wencji dobrego żartu i sympatycznej 
rozrywki, czego kontynuatorem ma 
być zapowiadana przez tych sa¬ 
mych programistów gra o roboczym 
tytule „Pan Policjant" W sumie, jak 
na dwuosobową ekipę pracującą 
przy całym cyklu produkcyjnym to 
nie jest źle, chociaż chciałoby się 
czegoś więcej. Wydaje mi się, Że jak 
chłopaki utrzymają swe gry w po¬ 
dobnej humorystycznej konwencji 
i poprawią nieco szatę graficzną, to 
na długo zagoszczą na naszych 
Amigach f l! 

Gordon 
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Kiedy ostatnio zdarzyło się wam za¬ 
grać w jakąś nowatorską grę? Czy przy¬ 
padkom nie nuży was ciągłe wykorzy¬ 
stywanie tych samych pomysłów? Wy¬ 
dawałoby się, że w przypadku gier lo¬ 
gicznych o wiele łatwiej jest wymyślić 
scenariusz wykraczający poza schema¬ 
ty niz np, w zręcznościąwce. Niestety, 
większość rodzimej produkcji to nadal 
kopiowanie zachodnich pomystów 
wzbogaconych czasami o cienką fabułę 
i kilka ozdobników graficznych. Tym 
bardziej; więc cieszy fakt znalezienia 
czegoś nowego, świeżego - na przy¬ 
kład KRĘTACZA! Co prawda także 
i w tym przypadku autorzy me mogli się 
powstrzymać od dopisana krótkiej hi* 
storyjki i jak zwykle w przypatfku gry lo¬ 
gicznej, niezbyt pasuje. 

Oto trafiliśmy do dziwacznego syste¬ 
mu saJ-korytarzy. Aby się z niego wydo¬ 
stać najeży rzecz jasna przejść przez 
wszystkie poziomy. Każda sala wyłożo¬ 
na jest systemem kłocków. taką kilku- 
dziesięctometmwą układanką. Więk¬ 
szość z nich można obrócić stając na 
środku płytki, naciskając F!RE i pochyla¬ 
jąc joystick w lewo lub prawo W ten spo¬ 
sób należy doprowadzić do zetknięcia 
się ściankami wszystkich elementów da¬ 
nego . oziomu. Wtedy o. rzez, owstate 



połączenia światło od żarówki znajdują- twe życie, jak też np klejnoty, które 
cej się zazwyczaj w centrum układu do- trzeba wyzbierać, aby zapalić central- 
trze do wszystkich jego zakamarków, ną żarówkę. Jak widać, w tym momen- 
a my staniemy przed kotejną zagadką cie męcząc się nad planowaniem prze¬ 


strzennym całego układu musimy my¬ 
śleć o zdecydowanie dużo większej 
ilości związków przyczynowo-skutko¬ 
wych niż na początku. 

Pomysł tej gry byt naprawdę niezły 
Co prawda zostat on nieco popsuty 
dość drętwą grafiką, ale na szczęście 
me jest te element decydujący w ta¬ 
kich grach, Jedyne, do czego można 
się przyczepić to zbyt 
' 111111 mały limit czasu na 
. r ^ę ^ kolejnych poziomach. 

, . Tu trzeba myśleć na¬ 

prawdę bardzo szyb* 
- r <£ ko Choć KRĘTACZ 

raczej nie stanie się 
rynkowym przebojem, 
f ^ r t0 można go 

polecić wszystkim 
., -JSL. tym* którzy wolą przy 

: 1 , ' komputerze wysilać 

intelekt niz trenować 
' rtł? + refleks 

* te fluuff 


Brzmi nieskomplikowa- M 
nie? Ha, nie ma tak łatwo. ■■ 
Po kilku ievelach sytuacja ^ 
zaczyna się komplikować Klocki 
zaczynają być łączone w duże, 
równocześnie się obracające ze¬ 
społy Mogą się one przekręcać 
zarówno wszystkie w jednym kie* 
runku (połączone łańcuchami) jak 
tez na zmianę w obie strony (połą¬ 
czenie gumowe). Do tego docho¬ 
dzą jeszcze elementy na stałe 
przybite do podłoża oraz dodatko¬ 
we ; rzeszkadzajki czyhające na 



Nowozelandzka grupa spod 
znaku „Kwaśnego Oprogramowa* 
ma" - AC ID SOFTWARE, zdobyta 
chwalę i rozgłos wydając świetny 
wyścig SKIDMARKS (opis 
w SS’14, $$*25 i SS’31). Idąc za 
ciosem postanowiła spreparować 
coś równie nowego, jeszcze bar¬ 
dziej oryginalnego od jej flagowe¬ 
go tytułu. Na warsztat wzięty zo¬ 
stał nieśmiertelny motyw strzela¬ 
nia, tym razem z nastawieniem 


legająca na zdobyciu jak najwięk¬ 
szej Ilości punktów i ochronie zabu¬ 
dowań znajdujących się na teryto¬ 
rium rozgrywanej akcji, Punkty zdo¬ 
bywa się za zestrzelenie wrogiego 
obiektu latającego. Przeciwnicy nie 
pozostają nam dłużni, w każdej 
chwili mogą pojawić się na horyzon¬ 
cie, dzięki umiejętności teleportowa- 
nia się w dowolne miejsce. 

Gracz przy pomocy klawiatury 
oraz joya lub myszy steruje stat¬ 
kiem, powiedzmy kosmicznym, wy¬ 
posażonym w jedno działko. Wska¬ 
zane jest korzystanie z myszy, ze 
względu na „symulacyjny 1 " aspekt 


•ii 


jak najwięcej utrudniających 
i udziwniających elementów. 

Te założenia spełnia w stu pro¬ 
centach GUARDIAN, strzelanka po- 
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la: srytifca wektorowa ?altk» 


sterowania pojazdem i widok na pó¬ 
le a.kqi z tyłu stateczku. Wszystkie 
obiekty latające i nieruchome skon¬ 
struowane zostały techniką wekto¬ 
rową, stosowaną przy czystych sy¬ 
mulacjach lotu. Wektory nie posia¬ 
dają tekstur ani nie są cieniowane 
dzięki czemu mamy zapewnioną 
płynną i szybką animację. Przy 
zwiększeniu detali daje się jednak 
zaobserwować zwolnienie, można 
to wyeliminować stosując pamięć 
FAST. 


Gdy znudzi się wam zdobywa¬ 
nie punktów w pojedynkę, zapro¬ 
ście do zabawy kumpla. Możecie 
wtedy sprawdzić swoje oko na 
polu wektorowych obiektów, po¬ 
śród przeszkód i gęstwiny wro¬ 
gich jednostek. Gra jest w sumie 
ciekawa, jednak monotonnia po¬ 
legająca na strzelaniu do natnol* 
nych hord, 
może, a na 
wet musi 
szybko się 
znudzić. Na 
uwagę za¬ 
sługuje in¬ 
teresujący 
pomysł, 
chociaż na 
pewno nie 
tak silny 
aby zwabić 


spragnionych coraz to nowych 
wrażeń amalorćw dobrego strze¬ 
lania. 

Wk 
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Stuknięty profesor Bloodhearl po¬ 
rywa lodzi i dokonuje na nich obrzy¬ 
dliwych eksperymentów. W swoim 
biuźnierczym laboratorium poddaje 
ich btocybemetycznemu przeobra¬ 
żeniu w nieludzkie istoty, wyposażo¬ 
ne we wszczepioną bron i wykorzy¬ 
stywane do niecnych celów. 

Jesteś jedną z potencjalnych 
ofiar profesora. Zdając sobre 
sprawę z grożącego ci niebezpie¬ 
czeństwa postanawiasz uciec 
z klatki, do Ido rej wsadzili cię jego 


przygoda, odbywa¬ 
jąca się w mrocznej 
scenerii gry FE ARS 
stworzonej przez 
mało znaną grupę 
BOMB SOFTWA¬ 
RE. Gra jest setną 
wodą po kisielu no¬ 
torycznie wałkowa¬ 
nego DOOM, 

Twa przygoda od¬ 
bywa się pośród przerażających 
korytarzy, opanowanych przez 
kreatury, będące wytworem chorej 
myśli profesorka, Z początku hor¬ 
dy wrogów, a szczególnie ich wy¬ 
gląd zewnętrzny śmieszą, szcze¬ 
gólnie jeśli są to megadzieciakj 
i kule przypominające napompo¬ 
wane główki niemowlaków, robią¬ 
ce obrzydliwe wrażenie i wywołu¬ 
jące niechęć do matych dzieci. 
Różniej gdy dokładnie przyjrzymy 
się ich powykrzywianym w gryma¬ 
sach nienawiści i wściekłości twa¬ 
rzom, przestajemy patrzeć na nie 
z politowaniem. Przynajmniej na 
mnie wywarło to wrażenie f prze¬ 
szły mi po plecach, wywołane 
trwogą ciarki 
Lochy i korytarze 
są wykonane przy¬ 
zwoicie, nie szokują 
wyglądem, raczej 
trzymają dobry po¬ 
ziom. Stopień szcze¬ 
gółowości grafiki 
można dowolnie 
skonfigurować za po 
średnictwem opcji, dostosow ując ją 
do konfiguracji komputera. Poza 
lym wszelkie preferencje użytkow¬ 
nika da się wyregulować z klawia¬ 
tury w czasie gry, bez konieczności 


a&ysteęn 
W lym 
miejscu 
zaczyna 
się twoja 
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przerywania i ponownego 
zaczynania. 

To co najistotniejsze 
w DOONTo-watych strze¬ 
laninach - klimat - został 
stworzony w odpowiednio 
p rzekonyw ującej fo rm ie, 

Gracz może nieźle zinte¬ 
grować się z bohaterem 
i czerpać garściami z ota¬ 
czających go koszmarów. Wpły¬ 
wa na to także świetna oprawa 


dźwiękowa, podkreślająca naj¬ 
bardziej intrygujące nas elemen¬ 
ty, jak np. moment śmierci, obja¬ 
wiający się konwulsyjnymi rucha¬ 
mi i cudownym rykokwikiem po¬ 
łączonym z rzężeniem wydoby¬ 
wającym się z ust umierającej 
ofiary. 

Warstwa fabularna jest taka jak 
w innych tego typu publikacjach, 
czyli służy do uwydatnienia grozy 
przez jak największą liczbę prze¬ 
ciwników, krwi, bólu i poniżenia. 
Chcąc uruchomić resztkę wypalo¬ 
nych przez używki szarych komó¬ 
rek, można dzięki załączonemu 
edytorowi stworzyć swój własny la 
birynt z uwzględnieniem ulubio¬ 


nych zaułków, rodzajów broni 
i oczywiście potworów. W sumie 
jest to ciekawe, bo 
ewentualne edytory 
plansz wydaje się 
jako oddzielne pro¬ 
gramy i nie zamiesz¬ 
cza się ich razem, 
tym bardziej, że gra 
zajmuje zaledwie 
dwie dyskietki. 

Zauważyłem 
dwa istotne manka¬ 
menty, odczuwalne 
podczas grania. 
Pierwszy z nich to 
straszliwie wysoki poziom trudno¬ 
ści. Niemożliwe fest przejście po¬ 
ziomu bez uszczerbku na zdro¬ 
wiu, ze względu na konieczność 
kilkukrotnego strzelania do prze¬ 
ciwnika. W czasie naszego 
ostrzału wróg z reguty zdąży' nas 
zauważyć i oddaje w naszym kie¬ 
runku serię na tyle pokaźną, że 
nie ma sity - coś musi kąsnąć. 
Oprócz tego penetracja nowych 
terenów niesie za sobą ryzyko 
napotkania czyhających na na¬ 
szą nieuwagę hord beslyjek. 
W momencie niespodziewanego 
dostania się w paszczę lwa, ma¬ 
my małe szanse na wyjście 
z opresji bez połowy energii. Dru- 



( 0 00:3 6:0 7 tyka się w grach. 

Akcja gry toczy się 

jeŚ iŁ. w kosmjc; nej scenerii, 

pośród wielu cielca- 
p I * wyeh lokacji usytu¬ 
uj j owanych głównie we- 

jjSfR * ■ wnątrz planety. Zada- 

^ j£$. niem gracza jes! poko¬ 

nanie terenu gry, kto 

^B rym jest wielki świat, 

^B H 

^B ^B ■ 

^B^B ■ ■ ^B^^ mera genetycznego. Je- 

H go osoba nie 

■ podczas zgłębiania 

^^B ■ ■ ■ _ po¬ 

łaci planety, ważne są 

■ ^B ■ ■ napotykane 

■ riwności losu w postaci 

^^^B H H H grona cybernetycznych 

^B^B ■ robotów, dziwacznych 
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ciekawym i oryginalnym pro.luk- no zmieniającą się 
tem, pomysłem, jakie rzadko spo- akcją, bardziej bli- y * 
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To przedziwna i trudna do skla¬ 
syfikowania gra. Wizualne dozna' 


nia nakazują zaliczyć ją I 
do platformo wek. prze- I 

H bieg gry 

zawiera jednak sporo 
elementów logiczno- 
przygodowych, miej- 
scami ocieramy się 
też o ostre strzelanie 
połączone z koniecz- 
nością sprawnego 
operowania joyem. Ta 
hybryda jest bardzo 
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gim mankamentem, istotniej¬ 
szym, jest bardzo duża czułość 
urządzenia sterującego na wy¬ 
chylenia na boki. W momencie 
namierzania harpagana wystar¬ 
czy lekkie przytrzymanie kursora 
w kierunku bocznym, aby lufa 
zjechała z linii strzału. Kolejne | 
wycelowanie kosztuje stratę cza¬ 
su, a co za tym idzie sporej ilości 
energii. Mimo tych wad DOOMO 
maniacy będą z pewnością z tej 
pozycji zadowoleni, bo zapewnia 
ona godziny strzelania, niezła wy- 
żywkę L* be frie he!H 

Wk 
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Każdy z nas będąc małym 
chłopcem marzyć o wyścigach 
kartami lub o zbudowaniu razem 
z szurniętym kolegą własnego 
gokarla. Mnie do dziś emocjonuje 
tego typu rozrywka, dlatego 
z wielką przyjemnością sięgną¬ 
łem po VIRTUAL KARTING, 

Gra ta urodziła się w gtowach 
członków grupy o nazwie Fabio 
Bizetti, wywodzącej się prosto ze 
środowiska soenowiczów-za pa¬ 
leń ców. Dziś wydają oni własne 
tytuły, zadziwiające świeżością 
pomysłów i często profesjonal¬ 
nym wykonaniem. Takim właśnie 
schnącym dopiero winogronem 
Jest z pewnością VIRTUAL KAR- 
TING, przyciągająca starannym 
wykonaniem i dwoma rodzaja¬ 
mi kamer przedstawiającymi 
z wielką precyzją przebieg zda¬ 
rzeń. 


za grafikę, tym bardziej, że anima¬ 
cja wyświetla się od 25 kistek na 
sekundę przy zwykłej A1200 do 50 
klatek na sekundę przy rozbudo¬ 
wanej konfiguracji. Wariant mak¬ 
symalny powoduje, że bolid mknie 
jak burzą, z szybkością nie spoty¬ 
kaną w innych produk¬ 
tach, przy tak bogatej 
oprawie, 

VK charakteryzu¬ 
je się przyzwoitym 



gów i przesiąść się z zalecanej na 
początku klasy 100 CC na 125 CC. 

Gra wykonaniem i pomysłem 
w pewien sposób szokuje, gdyż 
przekra¬ 
cza gra¬ 
nice możli¬ 
wości sprzę¬ 
tu. Widać tu no- 
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ciętną oprawę muzyczną, 
sprowadzającą się głównie do 
efektów ubarwiających wybu¬ 
chy. EX!LE przeznaczony jest 
dla bardzo cierpliwego, star¬ 
szego gracza potrafiącego lo¬ 
gicznie myśleć i wiązać ze so¬ 
bą niby nic nie znaczące zda¬ 
rzenia * Gra dostarcza miłej roz¬ 
rywki na długie godziny, nie 
jest szlagierem, ale z pewno¬ 
ścią utrafi w gusta znudzonych 
notorycznie powtarzają cy mi 
się pomysłami* 

Gordon 


Gra oferuje dwa widoki - 
2D i 30, co daje świetny efekt i du¬ 
żo fajnej zabawy. Grafika skon¬ 
struowana została w oparciu o tek¬ 
sturowane wektory 1 choć na 
pierwszy rzut oka sprawia wraże¬ 
nie technicznego wykoślawienia, 
to jednak po pierwszym przejecha¬ 
nym okrążeniu wszystko wraca do 
normy. Doceniamy trud włożony 
przez osobnika odpowiedzialnego 




stopniem miodności, na który 
wpływają Interesująco narysowa¬ 
ne trzy tory, regulowany sto pnie ń 
trudności I wiele atrakcyjnych 
opcji. Warto też zwrócić uwagę na 
sposobność sterowania joyem 
analogowym, stworzonym z my¬ 
ślą o symulatorach. Muszę pod¬ 
kreślić dużą celowość tego roz¬ 
wiązania, które ma zdecydowaną 
przewagę nad sterowaniem cyfro¬ 
wym, nie dającym pełnej kontroti 
np. przy wchodzeniu w zakręt 
z dużą prędkością. Gdy będziemy 
czuć się na siłach, możemy wyłą¬ 
czyć automatyczną skrzynię ble- 

OTM’95 

mm 1200, Z-5MSH0 3 dyskietki 

la: nowatorstwo w staig giaffcznej 
s uęttzriy dncięk 



Sorry ar kiepskiejjakości scrmiy-mwftmdardowy tryb graficzny, trudny do tfapcmia. 


watorstwo i świeży powiew nie 
skostniałych pomysłów, których 
nie spodziewałby się nikt na Ami¬ 
dze. Gorąco połecam tę pozyqę 
wszystkim, a szczególnie lubują¬ 
cym się w nowinkach techniczno- 
graficznych. 

Wkik 

































































wyścigu 
czasem' I 


iratiena 


czająca najwięcej radości 
f i ► id *S2c, śdiji i y sl v 

z samym sobą lub zapro¬ 
szoną do zabawy osobą 
na jednym z 25 torów za¬ 
mykających się w 5 sce¬ 
neriach, nie musimy się 
martwić o bezlitosnych 


Specjalnie dla miłośników 
sportów związanych z szyb¬ 
kością firma ARCANE SO¬ 
FTWARE wydala wyścig, 


będący pstryczfciem w nos 
dla CODEMASTERS. który 
nie raczył wypuścić MICRO 
MACHINES 2 na Amigę, ttu- 
macząc się słabą sprzedażą 
i kiepską siłą sprzętu. 

TURBO TRAX jest kompilacją 
z wieloma zapożyczeniami z MICRO 
MACHINES i OUERDfWE. a także 
z elementami wyraźnie wyróżniają¬ 
cymi Pierwszym z nich jest zmiana 
opcji, umożliwiająca urozmaicenie 
zabawy poprzez wybranie jednego 
z wielu trybów: wyścig, praktyka, 
jazda na czas. sprawdzenie się 
z kumplem, przez co wyścig jest nie¬ 
ziemsko trudny, Wysoki poziom 
trudności wyścigu bierze się z kon¬ 
strukcji Iras, wybieranych przez 
komputer za każdym razem losowo. 
Nie sposób zapamiętać cc będzie 
nas czekać na następnym zakręcie 

Kolejny element utrudniający życie 
to arcymistrzowska jazda pojazdów 
sterowanych przez komputer. Od¬ 
puszczenie na początku wy¬ 
ścigu lub nieopalrzne wypad¬ 
nięcie z trasy powoduje po¬ 
zostanie w ogonie bez jakich¬ 
kolwiek szans na dogonienie 
Czołówki i zajęcie punktowa¬ 
nego miejsca. Smutny to 
fakt, zniechęcający osoby 
początkujące czy lubujące 
się jak ja w tej dziedzinie. 

Drugim wyróż- 


konkureniów i konieczność zdobywa¬ 
nia punktów. Mimo wszystko trzeba 
zauważyć zasadniczą różnicę, jaka 
nasuwa się mojej uwadze. Przy wyści¬ 
gu z czasem wykorzystujemy, z przed¬ 
miotów zebranych na drodze, jedynie 
narzędzia zmniejszające zniszczenia 
bolidu i lurbosy dodające skrzydeł. 
Pieniąchy są praktyczne nie do wyko¬ 
rzystania. Jedynie przy wyścigu z inny¬ 
mi zawodnikami kupujemy za nie cie¬ 
kawostki usprawniające maszyny, az 
do kosmicznie wielkich megachodów. 

Kwestia wi zualno-dź w lękowa wy¬ 
konana została należycie. Podczas 
szaleńczych popisów mrożących krew 
w żyłach włącza się do zabawy świet¬ 
nie przesamplowany glos komentato¬ 
ra i niezłe efekty specjalne (opon pisk, 


zderzeń śpiew, wycie wraku pośród 
drzew). Samochodziki są dość małe 
ale o to właśnie w tym wszystkim cho¬ 
dzi Paterę GUME-eeĘ!!! 




da w setkach odmian ge¬ 
nerowanych przed każdą 
rundą. Jeśli nie podoba ci 
się to, co widzisz na ekra¬ 
nie. zawsze możesz po- 


| prosić o stworzenie nowej 
okolicy. Jeżeli natomiast 
oferty komputera już d się prze¬ 
jadły. 10 możesz stworzyć swój 
własny poziom, lub też ściągnąć 
CO nieco z Intemelu (adres w in¬ 
strukcji) Nie powinno jednak 





Żyją wszędzie. Są ich tysią¬ 
ce. Miliony Są od nas starsze. 

Co nie znaczy, że mądrzej¬ 
sze, Potrafią obserwować. 

I wykorzystać zdobyte infor¬ 
macje. Robaie. 

Przez miony Jal żyły po 
swojemu. Nagle, ni stąd ni zo¬ 
wąd pojawili się ci Duzi Ludzie. 
Wszystko postewii na głowie, stary 
świat odszedł w zapomnienie. No cóż, 
robaki musiały nadrobić brakł ewolucyj¬ 
ne. Podpatrywały ludzkie zachowania, 
naszą bron j tworzyły swoją. Dość 
szybko się przekonały, że z jej pomocą 
nie można wykurzyć ras z powierzchni 
Ziemi. Wspaniale natomiast nadawała 
się om do rozwiązywania lokalnych 
problemów mtędzygatunkowycb, Od¬ 
wieczne walki między szczepami wkro¬ 
czyły na nowy poziom, 

■ ■ ■ 

Ludzie lubią mieszać styte. Najłatwiej 
jest przecież osiągnąć sukces biorąc 
sprawdzone rozwiązania i nadając im 
nową, atrakcyjną oloczkę. Czym są 
więc WGRMS7 Wywołują różne skoja 
rżenia - ni to SCORCH, GAN NON 
FODDER czy LEMMINGS. Nasi bohate¬ 
rowie mają po kitka pfreR wysokości, 
z radością idą na śmierć, posługują sie 
całą masą różni astego uzbrojenia e są 
wprost nieprawdopodobnie głupi. 

Grafika? Yeaht Dostępnych jest 10 
podstawowych scenerii (Na Amidze z 2 
MB pamięci - B, poniżej 2 MB - 4), każ- 


nastąpić to zbyt szybko - każdy wyge¬ 
nerowany poziom jest naprawdę niepo¬ 
wtarzalny, nieźle graficznie skompono¬ 
wany. posiada swoją atmosferę. Warto 
wspomnieć także o animacji samych ro- 
bali - tijłaj kłaniają się Lemmmgi - po¬ 
dobnie jak i lam kilka piksel wystarczy¬ 
ło aby oddać cale bogactwo życia du¬ 
chowego tego drebiażdżku. Wszystko 
się tusza, pełza, mruga oczęlami, a po 
wzleceniu na zbyt dużą wysokość ma¬ 
lowniczo wbija się główką w glebę 
i równie uroczo z niej wygrzebuje. Nato¬ 
miast właściciele wersji na CD mogą 
także nacieszyć oczy efektownym intro 
Dźwięk? Czymże byłaby milcząca 
grat Robate gadają bez przerwy. Za¬ 
zwyczaj głupoty. Właściwie to tylko 
głupoty Są natomiast poliglotami 
(ścieżka dźwiękowa z odzywkami ro- 
bali została nagrana w kilku języ¬ 
kach). To jednak mHc z ich strony, ie 
nigdy nie zapominają o pożegnaniu 
się z tobą przed śmiercią. Efekt uzu¬ 
pełniają spokojne dźwięki falowania 
wody, krzykj ptaków, wrzaski 
ginących małych istotek. Doprawdy, 
odprężające. 

Oczywiście tym, co 
najbardziej cieszy nasze 
serca i umysły jest wspa¬ 
niały wybór broni. Oto 
krótki jej przegląd: 
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czuwasz potrzebę bliższego kontak¬ 
tu 2 partnerem? OK, możesz się tele¬ 
portować, tytko pamiętaj o zabezpie¬ 
czeniach. 

Czy to wszystko? Oczywiście, że 
nie. Zawsze przecież możesz pobawić 
się w kamikaze (zmiata wszystko na 
swej drodze) kt się poddać. OK t OK, 
żartowałem. 

Jeszcze ci mato? Spoko, zawsze 
pozostaje wsparcie lotnicze - co jakiś 
czas z przestworzy spada skrzynecz¬ 
ka, Możesz w nich znaleźć naprawdę 
ciekawe cacuszka: 

Minrgun - pamiętacie SYNDICATE? 
Wszystko jasne. 


Na początek coś klasycznego - 
strzelba, uzi, bazooka Jak to działa wie 
każde dziecko, Wystarczy wycelować 
i nacisnąć spust. Działa prosie lecz 
(zwłaszcza uzi) efektownie (i eteklyw- 
nie) - przeciwnik bywa odrzucany na 
niezłe odległości. 

Granaty i bomby rozpryskowa Tutaj 
właśnie przed oczami staje nieśmiertelny 
SCORCH - regulacja kąta wyrzutu* siły 
odpalenia kto ma komputer balistyczny 
w gtowte, może spędzić nieco czasu na 
rozgryzaniu tych narzędzi eksterminacji. 

Rakieta samom a prowadzająca. 
Oh, baby, to lubię. Tu nie trzeba 












ny, ale kiedy stoicie 
twarzą w twarz, 

Dynamit, mina - 
broń dość uciążliwa 
w użyciu, ale przy pra- 
widłowym odczytaniu 
instrukcji obsługi może sprawić 
ci wiele przyjemności. 

Nalot - jeśli wrogowie stoją 
w gromadce, zwłaszcza na za¬ 
minowanym terenie nie zbliżaj 
się do nich, tylko daj Kawalerii 
Powietrznej zarobić na swój 
żołd Bardzo elegancka 
broń. 

A kiedy 
los ześle 
cię w nie¬ 
zbyt przy¬ 
jemne miej¬ 
sce - nie za 
tamuj 


. w - 


myśleć Wystarczy wskazać cel, 
unieść wyrzutnię tak* aby raktela 
nie pacnęja w przeszkodę terenową 
i nacisnąć spust. Reszta t robi się" 
sama. Co prawda rozrzut czasami 
bywa spory, ale nie ma róży bez 
kolców... 

Ognista pięść i smecza kute - ele¬ 
ment karate w naszym matym konflik¬ 
cie. Na dużą odegtość niezbyt skułecz- 


A może wolisz po pro¬ 
stu nieco się ufortyfiko¬ 
wać? Spokojnie. Rzeź¬ 
bę terenu możesz zmie¬ 
niać używając wiertarki 
i palnika. Natomiast 
z bagna wyciągnie cię lina, wystę¬ 
pująca w dwóch wariantach nin- 
ja ropę - rzut, rozhuśt i przeskok 
nad rozpadliną, oraz, uwaga - 
skok z mostu w najlepszym stylu. 
Dziury łatać możesz też za pomo¬ 
cą wie toczy nncściowych most¬ 
ków -grinders. 

Teteport beznadziejnie słę za¬ 
grzebałeś? Wpadteś w kanat? Od- 


Ganan - bomba. 
Zabiera do 75 punk- 
lów energii, f kto by 
pomyślał.... 

Owca No cóż, 
podczas tworze¬ 
nia tej gry ucier¬ 
piało wiele 
czworonogów. 
Owca nie są 
wyjątkiem. AJe 
taki samobój¬ 
czy oddział bywa 
wielce pomocny. 

Czy to wszystko? 
Chyba żartujecie. Są 
jeszcze opcje-. W po¬ 
rządku, nie będę się 
o nich rozpisywał 
Ustawić można tu na¬ 
prawdę wiele - grać 
może od 1 do 16 ludzi, 
można tworzyć własne 
krajobrazy, wersja 
Amigo w a pozwala na uśpienie gry 
i chwilowy skok do Workbencha 
oraz udostępnia tryb treningowy, 
natomiast w wersji PC udostęp¬ 
niony jest tzw. BAIMZAI MODĘ - 
po jego uaktywnieniu gra staje 
nieco bardziej widowiskowa. 

Pcołi 

Team17 95 

PC DOS 2 dyskietki, 1 DO 

386DK/33 ■ 4 MB RAM ■ 5 MB HDD 
VGA ■ SB 16 ■ SB AWEn GUS ■ MIDI 
AMIGA 500/1200 3 dyskietki 

0032, Macintosh, Flayslatjim, Saturn 

Aulttyuwarry d^trjliirtEif 
Miranu 


32 zł 

































HARLY 


Kolejna plalformówka, firmowana 
przez SHRENK & HORN (yuck!). Kieru- ■HMJ 
j i u [ j ocz\ 11 i\r i a i r.i b mu t r i ego wy mało v. a 

nego clowna jak lo w plalfo r mówkach by- H r v >Aj( 

wa biegasz, skaczesz i rzucasz czerwo- I 
nymi i niebieskimi kuleczkami. Pr/eszka 1 
dzają ci w tym dziwne mutanty, działa, I 
:hodzące kaktusy itp. Ol, kolejna gierka ' 

w saiii raz dta /'w v *1 

I chąjącej raczej gfrfirtfTj 
I szybko trzy-osiem- 

I szóstki. Graftc/ka i dźwięk przyzwoite, kilka poziomów animacji 
I iTŁi. Co jeszcze... eee... CHARLY jest trochę podobny do mnie, 


f)j d i y ■ 

Jak to w tego typu progra¬ 
mach bywa, na ekranie sporo się 
dzieje, jest dużo dźwięku i mnó¬ 
stwo kolorów, opatrzonych sympa¬ 
tycznymi animacjami. Idealne dla 
dzieci, przyjemnie się ogląda, bę¬ 
dąc nawet starszym i To rzeczywi¬ 
ście działa!!! 

Hotnerozaurus 


pozbawiony stresu, bez 
ingerencji osób, trzecich. 
W bardzo prosty sposób po¬ 
przez kliknię¬ 
cie na ekranie 
w odpowied¬ 
nim miejscu, 
ocierają się 
o elementarne 
słownie- mm 
two i znaczenia, od których ^ 
zaczyna się naukę. Miły gtos |<r- 
le która wypowiadającego ■ 
każde słowo i udokumento- I 
w arie wszystkiego co zostaje I 
usłyszane językiem pisanym I 
powoduje, ze nie sposób I 
uniknąć wlewającej się samo- I 
ist nie do mózgownicy wie- I 


WOKDS 


Jest to program edukacyjny 
działającym w środowisku Win¬ 
dows, wyprodukowany z myślą 
o najmłodszych konsumentach 
komputerowego szaleństwa. 
W myśl zasady .przez rozrywkę do 
wiedzy" dzieciaki w wieku 3-7 lat 
mogą uczyć się, bądź już zaznaja¬ 
miać z jęz, angielskim w sposób 


PAPIX 


EPIC MEGAGAMES to firma, 
której dziś nikomu chyba nie 
Irzeba rekomendować Zasłynę¬ 
ła ona swego czasu wieloma do¬ 
skonałymi tytułami sharewarowymi, 
lecz tajemnica sukcesu firmy pole¬ 
gała na tym, że potrafili stare 
sprawdzone pomysły ubrać na no- 


BEYOM) THE VOID 


wo w doskonałą grafikę i dźwięk. Stało się lak iaJ<że 
w przypadku produktu pod tytułem RADIX. Gra zbu- f 
dowana na wzór DOOM jest bardzo podobna do fl 

swojego doskonałego poprzednika - strzela się kia- I 
wiszem Drl, mapę włącza się klawiszem Tab itd. “ ~ - 111 

Sens gry jest podobny jak w DESCE NT, 1j. lata się po labiryncie korytarzy 
i strzela się z różnego rodzaju brom do różnego rodzaju przeciwników. 
Ukończenie poziomu nie ogranicza się jednak tylko do odnalezienia drzwi 
z napisem EXIT, w każdym z etapów mamy bowiem do wykonania kon¬ 
kretną misję, jak na przykład unieruchomienie lurbin powietrznych czy 
zniszczenie reaktora. Parę nowinek zostało wprowadzonych w samym 
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systemie sterowania, ciekawostką jest także możliwość przełączania 
widoku na tylnego Strzelca W RADIX pojawia się coraz częściej spo¬ 
tykana w grach opcja gry w sieci i przez modem. To co jednak powo¬ 
duje że warto zwrócić uwagę na ten tytuł z masy gierek DOCMo-po- 
dobnych, to właśnie fantazyjnie zbudowane korytarze, wijące się, 
skręcające, rozgałęziające w masę kierunków. Niejedna gierka RPG 
byłaby dużo ciekawsza z mapą korytarzy laką jak w RAD IX. 

Pockaratka 
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b wpływają nań: charakterystyczna duża po* 
' stać głównego bohatera, dbałość o szcze¬ 
góły i finezyjne wybuchy współgrające 
z dźwiękiem oraz wielopoziomowy scrołling 
tła. Grając nie można się nudzić, o to posta¬ 
rali się Troskliwi programiści, dając nam radość 
czerpaną wprost z ognistej siejące] potężnym 
ogniem rury, co i raz usprawnianym 
lepszym polem rażenia. Główna postać I 
porusza się po całym ekranie, w związ- I 
ku z czym IMPACT nie jest bezmyśl- NM r 
nym parciem do przodu, charaktery- i 

stycznym dla większości strzelam inek. jjT \ 
W tej grze, mimo siania pożogi trzeba F 
jeszcze uruchomić szare komórki, ze I 
względu na konieczność kojarzenia ja- I 
kie cele zostały wyeliminowane i co Bk 
jeszcze pozostało do neutralizacji. 

Hmneroztiurui; I 


To bardzo dobra produkcja z gatunku chodzo* 
nych strzelaninek Duża dynamika akcji, brak 
przestojów i wysoka miodność. Gra posiada 25 
zróżnicowanych poziomów, wybieranych dowol¬ 
nie z menu, bez konieczności nudnego przecho¬ 
dzenia całości. Poziom graficzny jest wysoki, 


wy. eliminując zwolnienia akcji czy przysłowiową nudę. 
Wyścigi opatrzone są kilkoma scenami, wybieranymi 
przez gracza na samym początku, różniącymi się gęsto¬ 
ścią porozrzucanych na trasie dopalek, ostrością zakrętów 
i nawierzchnią, Gierka jest banalna w obsłudze, bardzo 

miodna i— ■ ; -- 

i stanowi | ft? 

idealną | 1 (b 

su 

osób, ^ 

Homer 

Simpson 1 r y ^ 1 r ^ 


Gra ta jest świetnie zrobionym, płynnie działającym wyści¬ 
giem łudząco podobnym do Amigowshiego BUMPTJ'BURN, 
tzn + rzut kamery zza samochodu. Gierka posiada przyjemną, 
nie rozbudowaną, ale za to superszybką teksturowaną gralicz* 
kę i dźwięk ochoczo zagrzewający do walki, odbywającej s*ę 
■ ""'łj w pojedynkę lub w dwie osoby. W tym przypadku 
1 ekran zostaje podzielony na pól, w sposób nie ogra- 
1 niczający widoczności „ W tej opcji oprócz standardo¬ 
wego wyścigu dostępna jes I jeszcze możliwość tzw. 
BATTLE MODĘ, tzn. na ekranie pozostają tylko dwa 
I samochody i mnóstwo gadżetów leżących na dro 
] dze. Zbierane gadżety okazują się bardzo przydat- 
1 nym materiałem zwiększającym silę i sprawność ste¬ 
rowanych bolidów. Wpływają poza tym na uatrak- 
. cyjnienie żaba- 


PU! 
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lem się 

mnóstwa rzeczy. Czytać, pisać, ryso* 
wać, pocpalaę bić j kopać. Stamtąd też 
wyniosłem poczucie humoru, które ob¬ 
serwowaliście w serial u SI MPSONS. Pa¬ 
miętam leż lajną układankę, składającą 
się z figur geometrycznych, z klorych na¬ 
leżało ułożyć kwadrat TANG CHI to 
pewna odmiana tej właśnie układanki. 


Shame on a Nlgga! Krusty dorwał Krusty woli nagie kobiety na żyw- 
kolejnego pokera, rozbieranego po- ca, ale pokerek to męska gra 
kera z digltalizowanymi kobiecymi 
ciałami! Dlaczego CYBER STRIP 
POKER? Dlatego, że gra 
toczy się wcyberprzestrze- I 
ni (yuck!), a twoje przeciw- BE 
n tez ki to tylko wirtualne BE 
atrapy prawdziwych panie- I 
nek (gulpl). Ate co ja wam I 
będę p... Lubicie STRIP I 
POKERKI? - jest nowy. I 


Konrad Rttsty (■ 
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SPLATT 

Po znaczeń (?) rynkowym (??) sukcesie (???) KARTO’ 
ELA ZWANEGO CHAOSEM, firma KOMODOWARE posługa 
jąc się programem KLIK&PLAY sztuimije kolejnym produktem 
zatytułowanym SPLATT! W podtytule czytamy: iezmyślna gra 
śmietiarska ł Brzmi nieźle, rieźle też się prezentuje - a to ze 
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względu na idiolyczny pomysł, którym jest sterowanie śmiedarzem, głównym bohaterem gierki. Ja naprawdę 
rozumiem gry trakty o strażakach, o hydraJkadi, o woźnych, mordercach, detektywach... każdy maotyl 
o takim zawodzie* gdy miał le 6 lal. Powiedzcie mi tylko, Jcto w młodości chciał zostać ŚMIECIARZEM??? 

Stoisz pod blokiem z kubłem na śmieci na głowie, a ludzie, niechlujne świnie wyrzucają przez okna odpad¬ 
ki. Mocą to być BUTELKI PO WĆDCE (!!!) SKORKI OD 
BANANÓW (!), BOWBY (!!). Po ziemi chodzą pająki, biega 
dozorca z miotłą Dozorca nie lubi śmfeciarzy, ty nie jesteś 
wyjątkiem. Wal miolłą przez feb. Twoim zadaniem jest jednocze¬ 
śnie unikając pająków i dozorców- zbierać śmieci wyrzucane przez 
mottach do kubła, który NOSISZ NA GŁOWIE (!!!}. Twoją odpowiedzią dla 
niechlujnych mieszkańców są odpadki, które WYSTRZELIWUJESZ Z KOSZA 
W ICH OKNA (!!!!), Jeeeeezu... kto to wymyśli!??? Chory człowiek!!f Spróbujcie 
obejrzeć l§ grę, może po kilku minutach zapragniecie udać się na Wyspy Non¬ 
sensu, gdzie zapewne firma KOMODOWARE ma swoją siedzibę. Bmr! TO NAJ¬ 
GŁUPSZA GRA, W JAKĄ GRAŁEM W CAŁYM SWOM ŻYCIU1U SUPER!!! 

Kamil Rasty 
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REST IN PIECES 



MYSTIC MfDWAY jest serią ba¬ 
nalnych slrzelaninek opartych na 
i fenomenalnym zastrzyku miód- 
ności i przeciętnym poziomie 
graficznym. Pierwszą z nich, naj- 
lepszą i tych, które do tej pory 
widziałem jest REST IN PIECES 
Już sam tytuł jesl dowcipną grą 
słów połegającą na robieniu sobie 
jaj z nieboszczyków. Temat gry 
idealnie pokrywa się z tytułem, 
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ponieważ naszym gtówrym zadaniem 
jesl strzelanie do pojawiających się na 
ułamek sekundy kościotrupów, prze- 
kcmicznie narysowanych i animowa¬ 
nych. wypowiadających świetne cięte 
kweslie. Nie można się tu nudzie, po 
mimo jednej planszy upstrzonej jedy¬ 
nie cudownymi straszydłami, świetnie 
bawiłem się 2 gromadą kumpli przez 
wiele długich wieczorów bez wyraź¬ 
nych objawów znudzenia. Polecam, 


bo takich krapowatych 
(grafika), jak pewnie 
niektórzy powiedzą, 
pozycji jest bardzo 
mało!!! Dziadyga poja¬ 
wiający się jako prze¬ 
rywnik podczas plansz 
jest ósmym cudem 
świata!!! Przekonajcie 
się sami! 

Intel Bestia 


Tym razem z przyjemnością W grze kierujemy zakutym w stal ryce- 
pragnę zarekomendować grę KNI- rzem, który porusza się po ekranie zbie- 
GHT MGVES. Jesl to bodaj naj- rając różne przedmioty, aby następnie 
lepsza i najładniejsza gra logiczna, dotrzeć do wyjścia i przejść na następny 
jaką widziałem przez ostatnie póf poziom. Rycerz jednak, zapewne na 
roku. A irocfię tego widziałem... skutek problemów z błędnikiem... 


STOP' Czy wiecie, że miałem kie¬ 
dyś chomika, któremu przęśl a wit się 
błędnik, zaczął więc biegać w kółko 
w akwarium (nawet wyjęcie go nie 
pomogło) i zdecht z głodu, bo nie 
mógt się zatrzymać aby coś zjeść? 
Uhuhehaha! 

...może poruszać się tylko ruchem 
szachowego skoczka {raz-dwa-H e ‘ 
den- w*bok), Wygląda to bardzo fajnie, 
zwłaszcza że rycerz wysoko skacze. 
Przeszkadzają mu w tym pająki, dynio- 
głowi i inne straszne postacie pozosta¬ 
wione przez twórców. Gra jest wyko¬ 
nana znakomicie. Grafika pracuje 
w wysokiej rozdzielczości w trybie HN 
Cotór (32 tys. kolorów), postacie są 
wspaniale renderowane i perfekcyjnie 
animowane. Poziomów jest ponad 50, 
akcja rozgrywa się w 10 częściach sta¬ 
rego zamku. Dzięki wysokiemu 
poziomowi 


miodu, gra zapewni długie godziny do¬ 
skonałej zabawy wszystkim miłośni¬ 
kom logicznej rozrywki. Wydała ją zna¬ 
na firma SPECTRUM HOLOBYTE, 
a pracuje pod WINDOWS. 

Kazek Kasty 
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THCXOCK 


PRZYPOMINA 
SHAREWARE‘OWE 
PRODUKCJE Z 1901 
ROKU DZIAŁAJĄCE 
NAWET NA 286!!! I TA 


Nowa gra znanego koncernu SIERRA to THEXDER, 
płatlormówka stworzona specjalnie dla systemu WIN¬ 
DOWS 1 ^, mająca pokazać jego możności i moc, Jeśfi 
kłoś chciałby sprawdzić WINDOW5'95, lepiej niech się¬ 
gnie po coś innego. LUDZIE? TA GRA TO HORROR! 


GRA DZIAEA TYLKO 
ROD WINDOWS^??? Ma dodatek ma 
ogromne wyrnagania sprzętowe.,. No do¬ 
bra. Biegamy, strzelamy, skaczemy, 
Obrzydł iwa grafika (ale nawet 1024x768], 
obrzydliwa gra, ohydne wykonanie, Dobry 
dźwięk nie mtąe sytuacji. Jedyne co pozo¬ 
staje, to pośmiać się z ceny THEXDERA, 
która wynosi ok, 100 zl Nawet jeśli spad¬ 
nie do 10 zł, radzę się zastanowić, SIERRA 
leci w moich oczach okiutim Gry takie jak 


EARTHWORM JIM czy P1TFALL pokazały, jak powinny 
wyglądać produkcje stworzone dla WINDOWS ‘95. 
Czasem żałuję, że takie gry jak THEXDER nie są 
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nagradzane pięcioletnim pobytem progamistów 
w więzieniu Odechciałoby się im robić zady z ludzi! 

/ F. Krmty 
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Kolejna slrzdaninka z serii Ml- 
STIC MIDWAY prezentuje się oat- 
kiem interesująco za sprawą pro 
sloty i zawartej w niej miodności. 
Tym razem akcja rozgrywa się 
w wesołym miasteczku na torze po¬ 
pularnego w stanach roller maste¬ 


ra, przebiegającego w tunelach, 
opanowanych przez wścibskie 
strachy na lachy. Twoim zadaniem 
jest uniceslwić ^równowartość 
punktów potrzebnych (czyt stra¬ 
ch ół.v> do przejścia do następnego 
poziomu. Obsługa gry jest wizualną 
analogią klasycznego cefownicz- 
kowca współgrającego najlepiej 
z myszką Rozgrywki przeprowa¬ 
dza się samemu lub (najlepiej) 
z osobą towarzyszącą. W przypad¬ 
ku opcji grania w duecie, można 
współpracować w jednej ekipie fub 
wzajemnie rywalizować 


o zdobycie jak największej liczby 
punktów. Podczas szaleńczego 
pościgu za punktami, cały czas 
gada coś dc nas pomylony koleś. 
Poziom graficzny jest dość slaby, 
ale nie o to w lym wszystkim cho- 


u 


dz 


Strzelania jest spo¬ 
ro, interesującego, war- 
lego piętnastominuto¬ 
wych sesji, 

HomereśUfw 

rry- 


Już w sprzedaży 

KOMPENDIUM WIEDZY 

Unikalne wydawnictwo książkowe, zawierające m.in. 2263 Tipsy, 
94 SaveGamery, Super Supery, Historię Mangi i Anime, Przegląd 
Mordobić z Tajnymi Ciosami oraz prawie 300 rysunków, 
podsumowanie rubryk z 32 numerów SEGRET SERYICE, spis wszyst¬ 
kich opisów i helpów, lista nazwisk czytelników i inne atrakcje. 


Opinie kupujących: BOMBA! SUPER! MI0DZI0! 

ZA TAK NISKA CENĘ! PRZESZLIŚCIE SAMYCH SIEBIE! 
W000W! POPROSZĘ JESZCZE JEDNA! 


Wszyscy nowi chętni mogą zapisywać się na dodruk. Prosimy nie zwlekać 
ze składaniem zamówień — tę książkę musi mieć każdy gracz!!! 



Dystrybucję prowadzi redakcja SECRET SERVICE. Książka nie będzie dostępna w księgarniach ani kioskach. 
Przygotowywany jest dodruk , na który można jeszcze złożyć zamówienie. Realizacja drogą pocztową w kolejności zgłoszeń. 


Zamówieni a prosimy przysyłać na kartach pocztowych 
peri adresem: 

PmScript. 00-B46 Warszawa, ul. Wronia 35/37 


Cena: 9,90 zł za 336 stron +■ koszty przesyłki (płatne przy odbiorze) 
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kimś ba 

zgrałem długopisem robionym przez 10 
minut w szkole, albo z tekstem odługcn 
ści 1 KB? Ja doceniam czas i wysiłek, 
jaki kłoś musiał włożyć w swoją pracę 
Gdy widzę, że praca jesl niechlujna, nie¬ 
przemyślana, kiepska, to co z nią robię? 
No co? GAZ! Przestroga na przyszłość 

Dzięki za wszystkie nietypowe po¬ 
mysły (program do zamęczania za¬ 
wodników , szopka noworoczna z kom* 
batantami, wyobrażenia Gulasha cię- 
tego, siekanego i rozrywanego przez 
kombatantów, witraże eto ). Liczy się 
to, że coś z siebie wykrzesaliście i coś 
stworzyliście, zamiast gapić się bez¬ 
myślnie w telewizor, Dzięki! 

■ ■ ■ 

Często prosicie o histerie postaci 
z MORTAL KOMBAT. Poza tymi, które 
znajdują się w samej grze, nic więcej 
nie wiadomo. Idźcie na film, po co mam 
tracić miejsce w KOMBAT KOPNER na 
tłumaczenie tego, co wszyscy znacie? 

■ li 

I znowu ogłaszam KONKURS!!!, te¬ 
matem którego będzie STREET FIGH- 
TER Nagrody są jak zwykle świetne, 
zachęcani do wzięcia udziału, O filmie 
dużo więcej w MANGA RQGVL Odpo¬ 
wiedzi do 15 marca TYLKO NA KART¬ 
KACH POCZTOWYCH, BO DO WORA! 

Mam trzy nagrody do rozdania. 

1. KASETA V1DE0 „STREET F1GH- 
TER 2 ANIMATED MOVt firmy 
MANGA (szerzej w MANGA ROOM) 

2. GRUBY, DWUCZĘŚCIOWY KO¬ 
MIKS „STREET FIGHTER T firny 
MANGA 

3. PŁYTA CD Z ORYGINALNĄ MU¬ 
ZYKĄ I OKRZYKAMI Z AUTOMATU 
„STREET FIGHTER 2" firmy CAPCOM 

Mam tylko jednej arcytrudne pyta 
nie„ Kto na nie odpowie, wygra. Może¬ 
cie strzelać, próbować zgadywać, mo¬ 
że wam się uda... W przypadku braku 
totalnie prawidłowych odpowiedzi na¬ 
grody dam tym, klórzy będą najbliżej. 

CO TO JEST, CO TO ZNACZY 
„SHENG LONG" 1 GDZIE W GRZE 
WYSTĘPUJE TO SŁOWO? 

ODPOWIEDZI TYLKO NA KART¬ 
KACH POCZTOWYCH, BO DO TO¬ 
RA! (Yeah, dnigi raz), 

A teraz już tytko STREET FIGH¬ 
TER, Oto pierwsza część historii po¬ 
staci i pierwszych sześciu zawodni¬ 
ków, Za miesiąc druga część. 


RYU 

Data urodzenia: 21 czerwca 1964 
Wzrost: 5* 10” 

Waga: ISO Ibs 
Grupa Krwi: O 
Kraj: Japonia 

Sztuka Waikh Słictokan Karate 
Lubi: Rywalizację 
Nie cierpi: Pająków 

Japońskie imię wymawia się w spo¬ 
sób następujący: „Bir-ou 1 * albo „RiiA 
a nie „Ryju* ani r Rąju" jak często słyszę 
Razem ze swym przyjacielem KE¬ 
MEM, RYU studiował od najmłod¬ 
szych lal Shotokan Ka- 


WNajtie 19 stycznia 1996 roku 
Marcin Kamil Górecki vel GułasH 
ukoóczyt 21 rok żyda. Tak, tak. r . je¬ 
stem już całkowicie pełnoletni i od¬ 
powiedzialny za swoje czyny, mogę 
się ożenić, jestem urzędowo w pełni 
dorosły, mam czynne prawo wybor¬ 
cze. Impreza była niezła, ale nie 
o 1ym..„ Co to oznacza w praktyce??? 
Gzy jako dorosły człowiek powininie- 
nem przestać zajmować się moróobi- 
ciami??? Czy powinienem zasiąść 
przed komputerem wieczorem i sto 
czyć z nim wielogodzinną partię sza¬ 
chów, zamiasl szybkiej rundki 
w MK3??? Czy powinienem zacząć 
grać w nudne, beznadziejne przygo- 
dówkiidtegaśne.do- 
ro^e" strategie? 
Czy powinienem 
zdradzić ideały, 
któr/m tak długo 
hołdowałem??? 
Stary już Gu- 
lash ma ża¬ 


rn r a r 


Jeszcze kilka spraw. Co 
wy mi tu wyjeżdżacie z ja¬ 


to poważnie przemyśleć.. Ciekawe, co 
wy o tym myślicie... czy powinienem 
odejść w biasku zachodzącego stoó- 
ea??? (Ukłony w stronę proL Stani- 
sławka - mojego wykładowcy filozofii). 

Na razie jednak wkraczamy w świat 
STREET FIGHTERA, oto długo oczeki¬ 
wane notki biograficzne o postaciach 
Duża gratka dla fanów, których zapewne 
przybyto, a to ze względu na dwie mi¬ 
gowe wersje SSF2T, które jak na Amigę 
prezentują się nieźle. Wolę jednak tę 
bez słówka TURBO, lepiej się gra Jeśli 
jesteś prawdziwym tanem mordobić, ko¬ 
niecznie zaopatrz się w SSF2, 
m m a 

Najpierw jednak wyniki konkursu 
MORTAL KOMBAT. Takich stosów li¬ 
stów jeszcze nie widziałem w swoim ży¬ 
ciu, z niemałą radością leź stwierdzam, 
że wreszcie przez nie przebrnąłem. 

GRAFIKA 

t. Michał Śledziński - DRYG. GRAMK3 

2. Jarosław Koryś, Sławomir Kliszek - 

TEKTUROWE STANDY 

3. Paweł Michalski, Marcin Kuligowski, 
Rafał Kosek - DUŻE PLAKATY 

4. Grzegorz Kubieńiec, Arter 
Maciorowsła - MAŁE PLAKATY 

5. Arkadiusz Zawada, Piotr 
Pajerskl-KOMIKSY 

6. Konrad Rozesteniec - 
M0V!EMAGAZJNE 

7. Patryk Galicki, Marcin Żera- 
CZAPKI MK 

OPOWIADANIE 
1, Paweł Ojrzanowski - GRA MK3 
2 Grzegorz Maczuga, Marcin 
Myszka - TEKTUROWE STAN- 
DV MK 

3. Yoyteck/Bialystok, E. Bykow^ 
skr, M, Śliwa - DUŻE FLAKA 
TY MK 

4 Wojtek Piasecki, Kiś-EI- 
MAŁE PLAKATY MK 

5. Marcin Gos-KOMIKS MK 

6. W. Gruns - CZAPKA MK 
Nagrody wyślemy poczią. 

Zwycięzcy standów niech się 
z nami skontaktiją telefonicz¬ 
nie - tego nie ma jak wysiać! !f 




*■ <* 



























ratę. Zanim jeszcze wystartowali 
w pierwszym turnieju (pierwsza gra 
STREET RGHTER), pod swe skrzy¬ 
dła przygarnął Ich największy mistrz 
tego stylu GOUKEN. RUY lak dugo 
ćwiczył SHORYUKEN, aż płomienie 
z jego rąk uderzały najszybciej na 
świecie Po opuszczeniu gościnnego 
dojo ich dogi się rozeszły, a RYU wę¬ 
drował po świecie szukając przeciw¬ 
ników, którzy mogli by okazać się 
godni prawdziwej walki. Przez długi 
czas nie używał swych crosów r spe¬ 
cjalnych, aby godnie rywalizować. 
Potajemnie jeehak trenował, aby 
wreszcie okazać się lepszym od swe¬ 
go przyjaciela - KEN ł a. Pewnego 
dnia, RYU ćwicząc na plaży podczas 
sztormu wykonał HURRICANE KICK, 
który do tej pory potrafił tylko KEN. 
Wiatr uniósł go w powietrze i nauczył 
skakać wyżej podczas walki. 

Podczas pierwszego turnieju 
STREET FIGHTER, RYU przy pomocy 
KENA pokonał ówczesnego mistrza SA- 
GATA, jego DRAGOM PUNCH zestawił 
Sagatowf pamiątkę do końca żyda na 
klacie, a HADOUKEN pozbawił Tajland- 
czyka oka. Od tej pory Sagal czeka na 
sposobność aby rozprawić się z RYU.. 


r 
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KEN 

Data urodzenia: 14 lutego 1965 

Wzrost: 5’ iCP 

Waga: 169 Ibs 

Grupa Krwi; B 

Kraj: USA 

Sztuka walki: Shotokan Karate 
Lubi: Spaghetti 
Nie cierpi: Śli wek 

Jako uczeń GOUKENA r KEM na¬ 
uczył się co ło dyscyplina. Cały czas 
sam sprząta etom, szoruje posadzki, 
meble i okna. Podwyższa tym swoją 
sprawność fizyczną, Po pierwszym tur¬ 
nieju, gdy razem z RYU rozprawili srę 
z SABATEM, KEM najczęściej spędzał 
czas na plaży ze swrają dziewczyną. Mi¬ 
mo to uważa się za najtepszego wojow- 
nika na swietie i powraca aby lo udo¬ 
wodnić w drugiej części turnieju. Ma 
szczęście jesl wystarczająco silny aby 
tego dojeść. Jego arsenał, składający 
się z DRAGON PUNCH, SHGRUYKEN 
i HURRICANE KICK podobnie jak RYU, 
pochodzi od mistrza GOUKENA. Po¬ 
dobnie jak RYU, KEN pragnie być łe|> 
szy od przyjaciela i rywala. KEN zmę¬ 
czony nazywaniem go „drugim najlep¬ 
szym - po RYU" dugo trenował HUR- 
RłCANE KICK, który jest teraz najszyb¬ 
szy na świecie. Poprawił także, podob¬ 
nie jak RYU zasięg DRAGON PUN- 
CHA. Niektórzy mówią, że KEN stał się 
nierozważny dla własnego dobra. 


E. HONDA 

Data urodzenia: 3 listopada 1960 
Wzrost: 6’ 2" 

Waga: 304 lbs 
Grupa Krwi: A 
Kraj: Japonia 
Sztuka Walki: Sumo 
Lubi: Kąpiele* Dyscyplinę 
Nie lubi: Niezdecydowania 
Jak na japońskiego zapaśnika Su¬ 
mo przystało, EDMOND HONDA wal¬ 
czy twardo na ringu i miękko pływa 
w swoim ciepłym basenie. Po zdoby¬ 
ciu mistrzostwa w Sumo i ty lulu 
YOKOZUMY, zdecydował o swym 
uczeslniclwie w drugiej edyqi turnieju 
STREET FI6HTER. Pragnie pokazać 
światu swe możliwości i udowodnić 
wyższość Sumo nad innymi techniką 
mi walki Mimo drwin ze strony innych 
uczestników turnieju, staje do walki 
gotowy na wszystko. Cierpliwie dosko¬ 
naląc swą sztukę walki. HONDA do 
perfekcji opanował techniki HEAD 
BUTT i HUN DRED HAND SLAP. Bę¬ 
dąc całkowicie oddany swojej sztuce 
wałki, HONDA dostrzegł jej słabe pun- 
ky i nieruchawość - m.in. poprawił pra¬ 
cę nóg. Mimo ie jego metody wakl ła¬ 
mią niemalże wszystkie zasady Sumo, 
HONDA ma zamiar powrócić eto metod 
tradycyjnych przed kolejnym, tradycyj¬ 
nym turniejem Sumo w Japonii, 




BLANKA 

Data Urodzenia: 12 lutego 1966 
Wzrost: 6’ 5* 

Waga: 21B Ibs 
Grupa Krwi: 8 
Kraj: Brazylia 
Sztuka Walki: Capoeira 
Lubi: Matkę 
Nie lubi: Mrówek 
Miody chłopiec irrienem Jinrny zagi¬ 
nął podczas wypadku lołniczego nad Bra¬ 
zylią. Przeżył i został wychowany przez 
wilki. Podczas wypadku wystąpił wyciek 
różnych świństw, pod wpływem których 
ciało Jimmiego zmutowało i potrafi wyge- 
nerować napięcie równe 1000 woltów. 
Gdy Jimmy odkrył swą mutację, zruah 
miał też, że jego dziecinne marzenia o zo¬ 
staniu najlepszym wojownikiem wszech¬ 
czasów mogą się spełnić. Biegając po 
brazylijskiej puszczy, meszkając w cha¬ 
tach własnoręcznie zbudowanych z pni 
drzew ćwiczy! swoje mięśnie Następnie, 
już jako BLANKA rozpoczął wyprawę po 
miastach Brazyl, aby na ich uli¬ 
cach walczyć z najlepszymi wojow¬ 
nikami. Jego matka zaś ciągle szu¬ 
ka swojego Jtmrriego Często po¬ 
wracał do puszczy w poszukiwaniu 
koncentracji, zaś w drugiej edycji 
turnieju STREET FIGHTER zaprzy¬ 
jaźnił się z wojownikami, którzy ma¬ 
ją coś przecłw BISONOWl. 

■ 


GU1LE 

Data urodzenia: 23 grudnia 1960 
Wzrost: 6' 1* 

Waga: 191 Ibs 
Grupa krwi: O 
Kraj: USA 

Sztuka Walki: Oddziały specjakie 
Lubi: Kawę 
Nie lubi: Bisona 

GUILEtowi wiodło się doskonale, do¬ 
póki sześć lat temu zły dyktator znany 
jako M. BISON nie schwytał go wraz 
z najlepszym przyjacielem - Chariie. 
podczas misji specjalnej w Tajlandii. Po 
śmierci Charliego, rannemu i wycień¬ 
czonemu GUILEowi udato się uciec 
z lochów BISONA. Podczas zasłużone¬ 
go wypoczynku, już w swojej bazie 
w USA GUILE powoli odbudowywał 
swój potencjał podnosząc ciężary i tre¬ 
nując techniki walki oddziałów specjal¬ 
nych. Podczas lotu treningowego bojo¬ 
wym myśliwcem udało mu się nawet 
nauczyć kontrolować fale dźwiękowe, 
opracował swój atak SONIC BOOM. 
Opanował też specjalną technikę kopa¬ 
nia nad głową, w rezultacie powstał 
FLASH KICK. GUiLE na wieść 
O uczestnictwie M BISONA w turnieju 
STREET FIGHTER jest gotowy po 
konać wszystkich przeciwników. Nie 
ma zamiaru odpocząć, aż zapłaci Bi- 
sonowi za morderstwo jego towarzy¬ 
sza broni i przyjaciela, 


rowanej właśnie przez BISONA 
w operacjach przemytniczych pro¬ 
wadzonych w Tajlandii. Nie spo¬ 
cznie, dopóki śmierć ojca me zo¬ 
stanie pomszczona. CHUN LI bę¬ 
dąc wytrwałą uczemcą sztuki 
WUSHU, została najlepsza w swo¬ 
im dojo. Nie poprzestając na tym, 
dowiodła wielokrotnie swojej siły na 
arenach ulicznych. Po latach inten¬ 
sywnego treningu skoncentrowanego 
głównie na nogach, opracowała dwie 
metody ataku wykcczytujące ich silę. 
Często także spędzała czas w sali 
gimnastycznej, gdzie na drążku 
i batucie doskonaliła techniki sko¬ 
ków, które jak wiadomo wprawiają , 
w strach jej przeciwników. 

■ ■ ■ 

Za miesiąc: 

1. PECET I TRZECI WYMIAR 
MORDOBIĆ - VIRTUA FIGHTER 
REMIK PC, TOSHINDEN PC i TEK- 
KEN PC. Nie przegapcie, bo będzie- 
cie długo w tyle. 

2. Druga część historii postaci 
zSF2. 

Obiecuję!!! 

Ash 

KOMBAT GIRLS! Przysyłajcie 
wujkowi Gulashowi zdjęcia (ładne 
zięcia)!!! A wy BOYS nie przysyłaj¬ 
cie (hehe), 

doc. dr hab. 
pro/. dr 
GuL-AsH 



CHUN LI 

Dala urodzenia: 1 marca 1968 
Wzrost: 5 r B B 
Waga: Nieznana 
Grupa krwi: A 
Kraj: Chiny 
Sztuka walki: Wushu 
Lubi: Aerobik 
Nie lubi: Bisona 
Chun Li podejrzewała, 
że jej ojciec został zamor¬ 
dowany przez lajemnlczą 
mafię, na czele której stoi M. 

Bison, Dowiedziawszy się prawdy, szu 
ka zemsty za swą rodzinę, przeszka¬ 
dzając organizacji SHADOW LAW kie¬ 



Fotki 
(weny 
pochody 
z filmu Street 

J FighWr The 
/ Movk> o którym 
piszemy 

H’ Maftgu Room. 
Pozostałe rysunki 
pochodzą z komiksów 
i albumów oraz 
z Internetu. Figurki na 
niebieskim tle to słynne 
Model Kits, 
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MEGAPACK 3 przynoś* dwanaście 
płytek CD, na których umieszczono dzie¬ 
sięć gier pochodzących z różnych tal. 
Kompilacja jest lo doskonała zarówno 
ze względu na wybór gier, Jak i cenę. 

CYCL0NES - udany klon DOOM, 
gdzie klawiszami ruszasz postacią, zas 
myszką kierujesz ruchami broni. Zalety 
to widok z oczu gracza, debra płynna! - 
grafika SVGA, bardzo dużo misji i ogrom 
ny arsenał. Szerzej w SS22. 75% 
dragons lair - stary hit w no¬ 
wej wersji. To j uż nie te kilka dyskietek, 
tylko pełne 500 megabajtów animować 
nego interaktywnego filmu, w którym 
gracz wciela się w rycerza DIRKA ratu¬ 
jącego księż¬ 
niczkę 60 % 

J0URNEY- 
MAN PRO¬ 
JECT TURBO 
drugi .Interak¬ 
tywny" Mm w ze¬ 
stawie, bardzią 
jednak skłaniają¬ 
cy się w stronę 
przygodćwki. 

Znakomite filmy 
z profesjonalny¬ 
mi aktorami oraz 
nieliruowa fabuła 
czynią tan tyłu! 
bardzo interesu¬ 
jącym. Dziesięć 
procent więcej 
za wersję TUR¬ 
BO - jest lepiej 
zoptymalizowa¬ 
na. Więcej 
w $8*26 . 90% 

TFX - jeden 
rów lotniczych. Siadasz za sterami 
trzech najnowocześniejszych samolo¬ 
tów bojowych w walce o ład i porządek 
na świecie. Bardzo szybka graficzka 
i samptowany dźwięk. SS15 80% 
MEGARACE - wyścigi opancerzo¬ 
nych automobili na ulicach miast przy¬ 
szłości ze świetną, zarówno rendero- 
weną jak i digitafizcwaną grafiką oraz 
sampłówanym dźwiękiem. $$'16. 65% 
REUNION - gra strategiczno-sy- 
mulacyino-przygodowa znakomicie łą¬ 
cząca wszystkie gatunki. Jako prezy¬ 
dent federacji planet napotkasz na 
swej drodze wiele trudności pozornie 
nie do pokonania. Nie zawiedź swoich 
ludzi! Pełny opis w SS P 2C. 85% 
NOYASTORM - chyba najświet¬ 
niejsza strzelanina na PC-GD ROM. 
Renderowana na potężnych stacjach 
roboczych grafika, doskonała szybka 
muzyka i digrtafizowane efekty dźwię¬ 
kowe, szybka akcja, która wciąga tak, 
że od gry nie można się oderwać. Nie¬ 
co więcej w SS'20,90% 

VORTEX - „interaktywny" film na 
trzech płytach CD. Ponad sześć godzin 
filmowanej akcji, 32 tysiące kolorów 
i prosty interfejs użytkownika Jednym 
słowem - przygodówka dla każdego! 
Opis w SS J 22.70% 

JAMMII - jak mato jest dobrej ko¬ 
szykówki na PC! JAMMIT to typowy 
StreetBall, gdzie walczy się o grubą 
forsę. Digitalizowana grafika, świetne 
PACZKI, rapowy soundtrack i siedem 
różnych rodzajów rozgrywki. 70% 
LEMMING^ CHR0NICLES chyba 
nie trzeba jej przedstawiać... Przygody 
pociesznych stworków w wydaniu kom¬ 
paktowym cieszą oko i ucho, gdyż zawiei 
rają dużo ślicznych animacji i wysokiej ja¬ 
kości muzykę CD AUDIO. Ocena: 80% 
WSZYSTKIE CRY BĘDĄ DZIAŁAĆ 
PRZY 4 MB PAMIĘCI RAM- 


W MEGAPACK 4 znajduje się 11 
płytek i podobnie jak w części 3 - dzie¬ 
sięć gier. 

ORION CONSPIRACY - „dorosła* ko¬ 
smiczna przygodówka z grafiką w SV6A. 
Przeznaczona dla rśeco starszych graczy 
ze względu na ostre słowa i nietuzinkowy 
temat. Pełen opis w SST31.75% 

PAN ZER GENERAL - typowa gra 
sztabową polegająca na przesuwaniu 
symbolizujących oddziały kwadraci¬ 
ków po mapie. W wersji CD mnóstwo 
urozmaiceń, m in. filmiki z prawdziwy¬ 
mi generałami udzielającymi wskazó¬ 
wek. Qpis w SS'23 80% 

BLACK KNIGHT - kolejny symula¬ 
tor, tym razem 
myśliwca FI 8 
HORNET. Ze 
względu na nie¬ 
wielki realizm 
i cieniowane, nie- 
teksfurowane 
wektory przezna¬ 
czony raczej dla 
słabszych kom¬ 
puterów. 70% 
AEGIS GU¬ 
ARDIAN OF 
THE FLEET - 
strategiczny sy¬ 
mulator dumy 
amerykańskiej 
marynarki wtqen- 
nej, krążownika 
USS TICONDE- 
ROGA. Wiele 
opqi 3 duży nacisk 
na szczegóły i, re¬ 
alizm, grafika do 
wyboru VGA lub 5VGA. Posiada AUDIO 
soundtrack. Gra opisana w $$'21.75% 
DAWti PATROL -symulator, które¬ 
go ak<^a toczy się podczas pierwszej 
wojny światowej. Szerokie możliwości 
konfiguracyjne, grafika VGA I SVGA. 
Zawiera bardzo solidnie przygotowaną 
encyklopedię wojny po wietrznej Opis 
wSS'24.80% 

EMPIRE SOCCER - może nie lak 
dobra jak FIFA czy ACTUA, jednak dla 
posiadaczy słabszych komputerów ta 
pHka nożna może okazać się w sam 
raz Widok z góry, wiele opcji rozgry¬ 
wek i szybka już na 386 50% 

SPACE ACE - pierwsza z serii świet¬ 
nych animowanych zręcznośeiówek. 

TORNADO - w swoim czasie naj¬ 
lepszy symulator, dziś wydaje się moc¬ 
no przeterminowany. Odstrasza suro¬ 
wą, wektorową grafiką. To co może do 
niego przyciągnąć to realizm, z które¬ 
go znani są programiści z Dl i płynność 
nawet na 386. Opis w SS'21,50% 
WAR RIO RS - jedno z lepszych 
ostatnio mordobić, doskonała płynna 
grafika i dźwięk. Ruchy postaci odwzo¬ 
rowano na podst&wie prawdziwych ludzi 
podłączonych do sensorów. W wersji 
CD dodatkowo znakomicie animowane 
fikniki, cztery ukryte postacie i świetna 
ścieżka dźwiękowa. Pełen opis w SS'28 
i KOMPENDUIM WIEDZY. 80% 
DRAGON LORĘ - gra przygodowa 
utrzymana w klimacie fantasy z cu¬ 
downą, rerderowaną grafiką. Wysoka 
pozycja wśród znawców gatunku, dwie 
płyty CD, Pełny opis w SS'25.80% 
Bardzo podoba nam się idea MEGA- * 
PACffow. Za cenę odpowiadającą jed¬ 
nej supernowej grze otrzymujemy 
KILKANAŚCIE PŁYT CDl To znakomita 
okazja dla pragnących powiększyć swo¬ 
ją kolekcję płytek. Nic dodać, rac Ująć. 
Dobre kompilacje za dobrą cenę. 


Gul 


SPRZEDAŻ: CD PROJEKT 
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z lepszych symulalo- 




















































r ł, |S£ *31JS5. J v^y 

:*1 £7 yySfc^ i słać obrazki digi- $ £ 

A ^ tamowane.Praw- i 1 

/'one vetli* /, j'.v* w ;1 /«ix^. Z u de mac . (czesj postaci Marka ^ 

—------ Hoppera do TeenA- 

o mowę, samplowane głosy, czy Jak genta, zupełnie różna od osta- & 
kto woli, glosy podłożone każdzi z po- tocznej, nieco odmłodzonej ^ 
staci. Bohater Marek Hopper przestał wersji zawartej w grze, a uJ 

być maszerującą po ekranie kupką Dopadliśmy też różne wer- 
pikseli, w okolicach której co jakiś sje językowe. Wszyscy już ^ 

czas pojawiają się napisy. Koleś za- wiecie, że powstała wersja an- 

cząf mówić swoim głosem. Ożył. Po- glojęzyczna, wydana przez - 

trafi być ironiczny, zdezorientowa- UNION LOGIC na Zachodzie. Co cte- 
h ny t wesoły, przekorny, wkurzony - kawę, jest również wydanie w języku 
Ł jak prawdziwy człowiek, Gło- czeskim! Wygląda ona co najmniej ko 


Sir, Pm Mark , A rooktę. (ang .) 


su i osobowości 
uzyczył główne ł £' i |j 

mu hnholcrnuri I “J 


pozwolił odzyskać 
wiarę, że kupując 
polską grę nie musi¬ 
my wyrzucać pienię¬ 
dzy w błoto. 

User Jama 


mu bohaterowi s f | 
Gulash r bodaj [|p*U L | 
najbardziej zna- u 
ny z naszych re- —~ 

daktorów, Mam nadzieję, że sami 
przyznacie, iż w TEENAGENCIE od¬ 
walił kawał solidnej roboty. Gulashdla 
jednych jest geniuszem mordobić, dla 
innych maniakalnym narwańcem, ale 
wszyscy się zgadzają, że Jest indywi¬ 
dualnością. I tę cechę przeniósł na 
Marka Hoppera Oczywiście oprócz 
TeenGulasha jest w grze wiole innych 
postaci, pod które glosy też podkłada¬ 
li znam ludzie z gierkowego światka, 
Kto z was potrafi wyłowić z dialogów 
jf IM Martineza? Fory będą 

mieli fardarze, którzy byli na 
r zorganizowanym przez re- 

? Jr ™ dakcję przedpremierowym 
pokazie filmu Mortał Kom bat 
k Głos dodał grze nowy wy- 
ttS a rnrar głębi, Ne jest to wszak 
Adrian 


micznie, zresztą sami zerknijcie na 
screeny. W międzyczasie pojawiły się 
konwersje na Amigę (ECS i AGA). Do 
edycji kompaktowej podretuszowano 
większość teł, a wszystkie utwory in¬ 
strumentalne zostały nagrane w nowej 
aranżacji. Jest czego posłuchać! Jako 
absolutnie czadowy bonus na ostatniej 
ścieżce kompaktu znajduje się promo¬ 
cyjna piosenka rapowa w wykonaniu 
undergroundowego duetu daBong. 

Patrząc z szerszej perspektywy za¬ 
uważyłem, że większość z nas przy¬ 
zwyczaiła się do TEENAGENTA. 
Świadomie lub nie przyjęliśmy go za 
punkt odniesienia dla nowych polskich 
gier. Trudno też uniknąć porównań 
z produkcjami amerykańskich i francu¬ 
skich gigantów, Sam łapię się na tym, 
że chciałbym trochę ponarzekać. Że 
grafika jest trochę dziwna, może gor¬ 
sza, że fabuła to w zasadzie ciąg ske¬ 
czy, itd. To byłoby dla gry krzywdzące. 
Największym sukcesem TEENAGEN¬ 
TA by to i jest przełamanie panującego 
do niedawna stereotypu, że polskie 
gry to buble, którego źródłem było 
przekonanie, iż mamy gorszych pro¬ 
gramistów łub na produkcję gier 
w Polsce wydaje się dużo mniej szma¬ 
lu niż na Zachodzie, Nafaszerowsna 
końską dawką gagów gra okazała się 
lepsza od zalewających rynek „multi¬ 
medialnych” knotów. TEENAGENT 


Me byłoby to zk.. Ak caTdjęck to zdjęć\ 


Poniższe lokacje nie zostały za ta w ogok 
wykorzystane - Tajemnica Statuetki 


jedyna poprawka 
Chmielarz jest perfekcjonistą 
i dlatego od premiery do krąż¬ 
ka gra przeszła długą drogę, 
Kiedy rozmawialiśmy o NO¬ 
WYM TEENAGENCIE, Ad 
rian wygrzebał trochę mate¬ 
riałów z lamusa, dzięki czemu 
możemy wam pokazać nr 
gdzie nie publikowane pier¬ 
wotne wersje plansz m in. do 
TAJEMNICY STATUETKI, 
która była pierwszą grą firmy 
i zarazem pierwszą polską 
przygodówką na PC, Część 
z tych lokacp, np z szama¬ 
nem nigdy nie była wykorzy^ 
słana. Aby zobaczyć ile robo¬ 
ty idzie w obróbkę zeskano- 
wanych rysunków, wystarczy 
spojrzeć na scenkę w kawiarni. Jak na 
czasy, w których powstaw ały serce ny, 


A tak miała wyglądać ręcznie rysowana hacjenda. 


/ tak miała zabójczy scenariusz, 


Met roaolis ’96 


PC DOS 1 CU 

38GUX/33 ■ 4 MB RAM ■ 20 MB HDD 
VGA ■ SB 1S ■ SB AWE » EOS ■ MIDI 


... nad którą graficy spędzili jeszcze Mele 
godzin. Jednak jak wiecie, firm zdecy¬ 
dowała się na wykorzystanie w- Tajemni- 
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State z możliwością zmiany wersji ję¬ 
zykowej, Do wybory jest m. in. aniel¬ 
ski; niemiecki, francuski, japoński etc. 
Szkoda, że autorzy nie uwzględnili 
użytkowników programu w Polsce. 
Jak przystało na komiks, grafika jest.. 
Ulk to trzeba zobaczyć] Ponadto grać 
można w Windowsowym okienku lub 
w trybę pełnoekranowym. Osobiście 
nie polecam tego drugiego, gdyż jest 
to zbyt odrażające. 

W razie jakiegoś „zacięcia sŁę’ 1 pod¬ 
czas gry można użyć opcji HELP (kla¬ 
wisz FI), jest wykonana bardzo przejrzy¬ 
ście i funkcjonalnie. 

And rememba! !t’s da last clue. 
Check dis voice at beginin': a+ ..Test, 
1 , 2 , 3 , SEGA A Ar. 

Mamut Da TeenAgeR 

_ SEBA’95 
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u patta, miHjikj. — całość 
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Czekałem na to całe zyck 
htVł - animo wany komiks. 


11 

po kozackim EARTHW0RM JIM ude¬ 
rza COMIX ZONĘ, najlepsza „komik- 
sówka* jaką widziały moje oczy. Panie 
i Panowie, ta gra rządzi!!! Teraz 
przejdźmy do szczegółów.. .. 

COMlX ZOME to najlepsza i jedyna 
płatfoimówka z elementami KOM' 
BATowymł pod Windows. W czasie 
przemierzania świata stworzonego 
przez rysownika towarzyszy nam 
wspaniała muzyka i kopiące efekty 
dźwiękową typowe dla wszystkich 
gier konsolopodobnych* Wszakże gra 
pochodzi ze stajni SEGA! Wydana zo- 


Komiksy! Zeszyty będące balsa¬ 
mem na nasze zbolałe serca i dusze. 
Nazwiska Todda McFarianea, Hugha 
Haynesa, Rona Wagnera lub naszego 
rodzimego artysty 6. Polcha znane są 
ogromnej rzeszy graczy komputero¬ 
wych, Mieliśmy jgż okazję widzieć 
wiele filmów opartych na komiksach 
(THE MASK, SPIDER MAN t BAT¬ 
MAN) i nie wiem jak wy h ale ja odczu¬ 
wałem duży brak komiksowej twórczo¬ 
ści w komputerowym sofcie. Ten im¬ 
pas został wreszcie przełamany. Tuż 



Mało znana kanadyjska firma Ml- 
CROFORUM postanowiła wyproduko¬ 



wać mordobicie 
w modnym stylu 
-dużo krwi, digi- 
talizowane po¬ 
stacie, super 
grafika. Do tego 
wysoka rozdziel¬ 
czość i profesjo¬ 
nalne udźwiękowienie, Pomysł by! 
słuszny, tylko zabrakło odpowiedniej re^ 
atocji, Gra wygląda jak robota amato¬ 
ra - zlepki filmików, statycznych zdjęć 
r szczypta mbdnośd to za mało, aby 
skonstruować produkt na 
marę MORTAL KOMBAT 
czy STREET FIGHTER, 
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D77.7.- Dopaść * Zabić, 
Zjeść , Zapomnieć 


Jak m prawdziwy symulator przysta¬ 
ło Lew został wyjiosażony w HVD% 
ale czym chowa się podwozie? 




•» •*?V j »*T*** * 


W irtualna mapa smrodów, 




w Iwie realia. Wilki nie żyją w buszu 

- Iwy tak. Wilki nie sąztotego koloru 

- Iwy tak. Wilki i iwy polują na inne 
zwierzęta, mają młode, muszą pić 
[jeść. Wszystko to samo. Nic nowe¬ 
go, może poza multimedialnym sa¬ 
fari, które polega na oglądaniu zlep¬ 
ka filmików. Tak więc, jeśli grałeś 
w WOLFA i już ci wystarczy - kup 
lepiej kasetę video z serii DRA- 


prawdę nic nowego nie wnosi. 
Zwłaszcza, że grafika dalej pozo¬ 
stała w niskiej rozdzielczości. 


NIE WIDZIAŁEM WOLFA! 


LION to symulator LWA. Dziwne, 
nie? Okazuje Się, że nawet taki ko¬ 
zak jak lew musi żreć, p*ć t spać, po¬ 
lować, chronić potomstwo oraz wy¬ 
konywać inne czynności obce natu¬ 
rze ludzkiej. W grze biegamy sobie 
właśnie takim lwem, który chce 
przeżyć. Do wyboru autorzy pozo¬ 
stawili szereg misji i ogromne możli¬ 
wości konfiguracji zarówno terenu, 
warunków jak i najbliższej lwiej ro- 






Lędziny. J wiedz, 
xS człowieku, 
^ \ ze życie lwa 
J jest trudniej- 
f sze niż my- 


PJEZNIKJ niż 
LION A, któ¬ 
ry na- 


„Chciatbym fyr foemf Działać w him stadzie, 
dobrowolnie wybranej łwky 
siedzieć na zadzie r 
daBONG 

I stało się to możliwe, człowieku, dzię¬ 
ki grze UON, w której możesz wcielić się 
w samego szeryfa i króla. Pozornie 
wszystko mu wolno, aFe jeśli zagrasz 
w UON to przekonasz się, ile czyha nie¬ 
bezpieczeństw nawę! na niego. Gra jest 
kontynuacją serii DRAPIEŻNIKI, » 
Horą zapoczątkował WOLF 
(SS’19). Wybierz odpowiedni 
akapit i zagłęb się w lektorze. 


GRAŁEM W WOLFA! 


Zatem na pewno parnię 
tasz perypetie Luncana i jego 
rodziny, którą trzeba było na¬ 
karmić i chronić przed zim¬ 
nem i niemiłymi przygodami. 
UON to dokładnie ta sama 
gra, tylko że przeniesiona 

























































































EXPECT NO MERCY 
wygląda nieźle, tylko 
z mfodnośeią jest kro Clio. 
Twórcy starali się połączyć 
przygodówkę z mordobl- 
dem - ryzykowny pomysł 
bo taka fuzja działa głownie 
w przypadku SCROLLER 
BEATEMUPS czyli gier, 
w których poruszasz się 
w prawo i młódsz przeciwni¬ 




ków. W XNM lo jakiś bałagan w stylu 
INTERACT1VE MOVIE w cyber-prze- 
Strzenj n gdzie poruszasz się mając na 
głowie hełm VR Znaczy, że co, młodsi 
powietrze, a widzisz przeciwnika w ka¬ 
sku? Jednocześnie na ekranie 
oglądasz widoki boku,. 

Po drugie* gra pracuje pod 
WINDOWS To nfe wada, lyl- 
ko utrudnienie dla użytkowni¬ 
ka i postawienie wysokich 
wymagań sprzętowych. Co 
innego 8ATTLE BEAST - file 
silit się wcale na śmiertelną 
powagę. Ale platforma WINDOWS 
jest wolniejsza niż DOS? A może za¬ 
brakło umiejętności programowania. 

Po trzecie, w EKPECT NO MER- 
CY bardzo trudno jest grać. Mówię 
to z całkowitą pewnością, po testach 
nie tylko na sobie ate też na kilku in¬ 


nych miłośnikach 
mordobić. Slerowa- 
nie jest arcyskompli- 
kowane, przeciwnicy 
tłuką cię w kilka se¬ 
kund. Mimo całkiem 
ładnej grafiki i 
jajowych dźwięków, 
niestety staba ocena! 

Giditsh 

Microforum’95 
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157 zł 


fajny diwęk, gtafica 

jak m ftiontaMcJo Jesl za kfepskio 




ślisz. Na przykład taki myśliwy, któ¬ 
ry z dubeltówką czyha za drzewem 
ma większe szanse na odstrzelenie 
ci lwiego ogona niż ty na dobiegnij 
de do niego 1 atak. 

Gra się fajnie przez kilka go 
dzin r ale potem zabawa się nudzi. 
Multimedia nie zatrzymują przy 
monitorze - w końcu nie są już ni' 
czym nowym, przywykliśmy do 
nich przez ostatni rok. UGN, gdy- 
by ukazał się rok temu, mógłby li¬ 
czy ć na entuzjastyczne przyjęcie, 


jakim deszyl się WOLF, do¬ 
strzeżony niemal przez wszyst¬ 
kie zachodnie wydawnictwa. 
Jednak nie ukazatsię, 

Gułash 
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73 interosująco studium rwknęcBgo rycia 
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Kajko i Kokosz 



PC: 286 lub lepsiy, 7 MB HDD, VGA, SB, GUS, mysika 
Amiga: 1 MB, mysi, HDD Instalator 


Alfabet 



■nsi*^ 


śmierci 



Gra przygodowa 


Amiga SCO Iow Res HAM, 1 MB, mysz 
Amiga 12GO HiRes AGA, mysz 
PC: 286 lub lepszy, 5VGA, mysz 


Niżej wymienione gry można kupić wysyłkowo płacąc przy odbiorzei 
W ceny gier wliczony jest podatek VAT i koszty wysyłki 


Kajko i Kokosz (PC)......,49.50 

Kajko i Kokosz (Amiga)..39.00 

Alfabet Śmierci (Al 200). „39.00 

Alfabet Śmierci (A50G).......39.00 


Zamówienia z dokładnym adresem oraz typem posiadanego 
komputera prosimy przesyłać pod nasz adres: 


Seven Stars 80-952 Gdańsk 6* skr, poczt. 219, teL (0-5B) 415-746 


■k ^ Jk 

Seven Stars 

Autorzy polskich programów! Kontaktujcie się z nami! 



























































Czy graliście w GRAND PRłX fir¬ 
my MICROPROSE (opis w SS'07}? 
Pamiętam ten prosty ate fajny wy- 
ścig jeszcze z AT-ki. Nie było w nim 
nic specjatnego, afe można się było 
zwyczajnie wyszalećl Tym razem 
MICROPROSE wydała produkt już 
dla nieco ,pod^ośniętyG^f sympaty¬ 
ków Fomiuty 1. GRAND PRIK MA¬ 
NAGER wymaga od gracza spore¬ 
go zacięcia i orientacji w świecie 
wyścigów, ale też wynagradza to 
pełną dramaturgii rozgrywką. Mo¬ 
żesz sprawdzić się tu w roli mana¬ 
gera jednej ze stajni wyścigowych 
FI Będziesz mógł, a nawet musiał 
wetknąć nos w najróżniejsze rze¬ 
czy - pod swoim kierownictwem 
masz inżynierów, projektantów. 



dział reklamy, musisz 
kontraktów z dostawca- 
mi silników, opon i czę¬ 
ści zamiennych, kontak¬ 
tować się z bankiem 
i negocjować nowe kontrak¬ 
ty z personelem. Sporo biu¬ 
rowej roboty- Jednak 
w trakcie wyścigu bę¬ 
dziesz mógt opuścić 
duszny gabinet i zasiąść 
przy torze kierując po- 
czynaniami swoich kierow¬ 
ców i mechaników. 


PROJEKT; SAMOCH 


Żeby się ścigać, musisz mieć czym. 
Dlatego przez cały sezon twoi projek¬ 
tanci pracują nad nowymi rozwiązać 
niani Pierwsza sprawa to projekt 
wozu - co rok musisz opracowy¬ 
wać go od nrtara. bo bez niego nie 
masz się co pokazywać na torze. Dru¬ 
ga sprawa: rozmaite usprawnienia 
w budowie wnętrzności (INTERNAL) 
i karoserii (EXTERNAL) twojej maszy¬ 
ny. Wreszcie: różne usprawnienia 
ułatwiające pracę twoim kierów- 
oom (DR(VER AIDS). Możesz je 
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opracowywać w swoich laboratoriach 
lub też podkraść konkurencji. 

Nie ma tu jednak żadnych cu¬ 
downych rozwiązań. To t że masz 
rewelacyjne hamulce lub świetną 
skrzynię biegów nie będzie nic zna¬ 
czyć, gdy twój układ kierowniczy 
rozsypie się w połowie wyścigu, Set 
mech ód musi być zaprojektowa¬ 
ny z głową od początku do końca 
- fepszy przeciętny wóz bez sła¬ 
bych punktów niż konstrukcja z wy¬ 
rafinowanymi niektórymi elementa¬ 
mi i dziadowską resztą 
Twoją koncepcję wozu za¬ 
cznij budować od silnika. Czy 
ma być silny i ciężki, czy też 
jak najlżejszy i niestety slaby? 

O wynikach w dużej czę¬ 
ści decyduje moc sil¬ 
nika a raczej sto¬ 
sunek mocy do 
masy całego boliduł 
Samochód ciężki 
i o dużej mocy silnika 
będzie lepiej sprawował się na 
prostych, podczas gdy 
lżejsze pojazdy lepiej po¬ 
radzą sobie na zakrętach. 
Co tło paliwa 1o nie ma lu 
cudów -debterasz je dc rodzaju sinika, 
a jeśfi nie ma doń specjalnego, to wy^ 
bierz najlepsze z nx?żrrwyeh (na ye po¬ 
zwolą d finanse). Podobnie ma się 
sprawa z oponami, lepsze opony wd- 
TT 
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niej się zużywają, ot i wszystko. Trud¬ 
niejsza sprawa z Instalowaniem rozma¬ 
itych usprawnień konstrukcyjnych, Teo¬ 
retycznie polep¬ 
szają one para¬ 
metry auta lecz 
pociąga 1c za 
sobą najczęściej 
zwiększenie wa¬ 
gi całości. Sa¬ 
mochód na pew¬ 
no nie powinien ^ . 

ważyć ponad ^ 

700 kg, a im będzie lżejszy tym le¬ 
piej. Warto czasem zrazyg nować 
? najcięższych fanaberii - np. 
zwykle osłony na wloty powietrza 
to kilkanaście kilogramów! Jednak 
na pytanie z czego zrezygnować 
mogą odpowiedzieć jodynie testy. 
Ważną sprawą jest zachowa¬ 
nie równowagi w projektowa¬ 
niu nowych rozwiązań. To co 
robisz w R&D to nowinki, po¬ 
czątkowo w większości zabro¬ 
nione przepisami. Natomiast w DE¬ 
SIGN możesz produkować uspraw-* 
nienia konstrukcyjne, nadające się 
do natychmiastowego użycia. Ustaw 
więc odpowiednio podział siły robo¬ 
czej między R&D a PRODUCTłON, 
tak by zdziałać coś na obu polach. 
Jeśfi nie uzyskujesz jednak wystar¬ 
czająco dużych postępów w bada¬ 
niach, zawsze możesz nowe projek¬ 
ty wykraść konkurencji 
(AGOUIRE TECHNOLOGY). 


TESTY 


Nie łudź się, że problemy 
skończą się na zatrudnieniu 


Kext Hhm: ? 



dobrych kierowców 
pozyskiwaniu nowych 
rozwiązań technicz¬ 
nych. W trakcie sezonu 
warto wykonać kilka 
jazd próbnych aby 
przekonać się, co war¬ 
ta jest nowa wyścigów- 
ka W trakcie testów 







































































można rozwijać; osiągi auta, 
umiejętności kierowcy, spraw¬ 
ność obsługi w pit-słople, wy¬ 
trzymałość konstrukcji i kierow¬ 
cy, Woźna także zapoznać się 
lepiej i torem lub przetestować 
ncwo wprowadzone usprawnie¬ 
nia, Niestety w trakcie jednej se¬ 
rii testów można pracować tytko 
nad dwoma elementami. 

Jazdy testowe są niezwykle 
drogie - kosztuje przejazd, 
wstęp na tor i każde przejecha* 
ne okrążenie* Dlatego warto jeździć 
na swoim macierzystym lorze, jedy¬ 
nie przed najtrudniejszymi wyścigami 
wyjeżdżać na inne. 

Każdy tor posiada swoje fanaberie. 
Do każdego dobrać musisz edpowied- 
nie pochylenie piatów oraz ustawić ha¬ 
mulce. Im ter bardziej kręty, tym więk¬ 
sze znaczenie ma zachowanie przy¬ 
czepności przy niskich prędkościach - 
musisz ustawić większy kąt nachylenia 



elementów wozu, lecz w rundach kwa¬ 
lifikacyjnych trzeba być już zdecydowa¬ 
nym - zjeżdżanie co dwa okrążenia do 
boksu nie jest dobrym rozwiązaniem. 

Aby wyciągnąć największą pręd¬ 
kość w trakcie rundy kwalifikacyjnej, 
wskazane jest: użycie miękkich opon 
(opony OUALIFYING są specjalnie 
do takich zadań), wzięcie minimalnej 
ilości paliwa, zmniejszenie ciśnienia 
w oponach. Oczywiście należy też 


być wtedy dobry. Lepiej ściągnąć 
gościa do piFstopu i wystartować 


n\ 





spoilerów. Im ta- zawiera więcej pro¬ 
stych, tym ważniejsza staje się pręd¬ 
kość maksymalna - musisz zmniejszyć 
kąt nachylenia płatów. Ponieważ jed¬ 
nak na zakrętach kierowcy będą musie¬ 
li tę znaczną prędkość wybar^ywać 
przesuń balans hamulców na przód. 
Wado popróbować z różnymi ustawie* 
niami, gdyż czasem zmiana pochylenia 


wymienić zbiornik paliwa na jak naj* 
mniejszy, by oszczędzić każdy kilo¬ 
gram (ciekawe, że gra nie uwzględnia 
wagi kierowcy!). 

Gdy używasz opon OUALIFYłNG 
możesz przejechać z dobrą prędko 
śaą 3-4 okrążenia (obserwuj 
wskaźnik zużycia opon). Najlepsze 
czasy uzyskuje się na drugim okrą¬ 
żeniu - można więc 
wziąć paliwo tylko 
na trzy okrążenia 
(mniej kilogramów) 
na trzecim zjechać 
do pihstopu Osobi¬ 
ście pierwszą turę 
jazd kwalifikacyjnych 
jechałem na opo- 



ptatów o 1 -2 st. może umożliwić 
Juto uniemożliwić zakwalifikowa¬ 
nie się do wyścigu. 


KWALIFIKACJA 


Do wyścigu trzeba się najpierw za- 
kwalifikować. Przed wyścigiem odby¬ 
wają się dwie tury jazd próbnych oraz 
dwie kwaiifS<acyjnych. Wszystkie one 
obejmują maksymalnie 12 okrążeń 
(oczywiście możesz zejść z toru wcze¬ 
śniej). W rundach testowych można 


nach COMPOUND D lub C, z pali¬ 
wem wystarczającym na całe 12 
okrążeń. Często dawało to dobre 
rezultaty w okolicach 8.-10. okrą¬ 
żenia Drugą turę jechałem już na 
OUALIFYING Ważne jest by cb- 
serwować tor i natychmiast reago¬ 
wać, gdy twój kierowca jodzie tuż 
za jakimś deniakiem z innego ze¬ 
społu. Wiadomo, że czas nie może 


jeszcze raz. Z powyższych wzglę¬ 
dów, własnych kierowców trzeba 
wysyłać na tor z pewnym odstępem 
w kolejności lepszy-gorszy. 

Ważnym elementem jest pogoda, 
która może zniweczyć twoje zamiar) . 
Jeśli pada, spróbuj trochę poczekać 
- wyniki na mokrej nawierzchni są 
gorszo i to zarówno z powodu wody 
na torze jak i specjalnych opon 
(WET) jakie trzeba na tę okazję zało- 
żyć. Ci co startują na początku mogą 
się oszukać gdy przestanie padać, 
a konkurenci wystartują już na nor¬ 
malnych oponach. Jeśli jest po¬ 
chmurno ale jeszcze nie padą star¬ 
tuj oczywiście zaraz na początku. 


WYŚCIG 


W większości wypadków rezultat 
wyścigu zależy od czasów uzyska¬ 
nych w jazdach kwalifikacyjnych (od 
tego zależy kolejność na starcie) 
oraz od rozplanowania ile razy i na 
których okrążeniach kierowca ma 
zjechać do pit-stopu. Wyprzedzanie 
przy prędkościach dochodzących do 
200 km/h nie jest proste, a może też 
skończyć się wypadnięciem z trasy. 
Dlatego nie ma co liczyć na wyprze¬ 
dzenie wielu konkurentów, choć za¬ 
leży to od toru - na niektórych pra¬ 
wie w ogóle nie daje się wyprze¬ 
dzać. Przetasowania zdarzają się. 
ale głównie przy zjazdach do boxów 
i karambdach 

Warto zauważyć prostą prawidło¬ 
wość; kierowca jedzie szybciej gdy 
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nie ma nikogo przed sobą. 

Wynika z tego jednak bar¬ 
dzo wiele dta taktyki, Cza¬ 
sem warto nieco wcześniej 
zjechać do boxu t odpuścić 
konkurentów i potem nadra¬ 
biać czas jadąc samotnie. Nie 
musisz martwić się straconym 
miejscem, przeciw¬ 
nicy też kiedyś bę¬ 
dą musieli zje¬ 
chać! 

Niezwykle waż¬ 
na jest prawidłowa 
ocena zużycia paliwa 
j opon. Gdy kierowca nie 
musi wyprzedzać, gdy nie 
każesz mu się spieszyć 
(STEP ON IT!) możesz wierzyć cy¬ 
frze wskazującej na ile okrążeń star¬ 
czy paliwa, zużycie opon wyniesie 
parę (3-4) procent na okrążenie. 
W przypadku ostrej jazdy zu życie 
paliwa jest większe, a opony szyb¬ 
ciej tracą przyczepność, 

Ostrą walkę na torze warto pro¬ 
wadzić na początku. Wówczas ist¬ 
nieje jeszcze sporo miejsca do ma¬ 
newru. Gdy opony zużyją się szyb¬ 
ciej. gdy brakuje paliwa, zawsze 
można zjechać do boxu i wyznaczyć 
nową kolejność płt-stopów. Jeśli ja¬ 
dziesz na punktowanych miejscach, 
a twoje wozy i kierowcy nie należą 
do najlepszych, jedz swobodnie (np 
HOŁD POSITI0N lub PACE YOUR- 
SELF). a pod koniec coraz bardziej 
ostrożnie (ale nie EASY GFF!) ; Każ¬ 
de kolejne okrążenie to większa 
szansa na defekt lub błąd kierowcy. 
Dlatego nie ma co ich żyłować. Pa¬ 
miętasz co pisałem o wyprzedza¬ 
niu? Nawet jeśli masz konkurentów 
na karku, to wcale nie znaczy, że 
uda im się ciebie wyprzedzić. Trze¬ 
ba tylko przekazać odpowiednie po¬ 
lecenie kiero wcy (BŁOCK CARS). 

Pejotl 
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Opisywaliśmy już wiele wydanych 
przez LEGEND ENTERTAINMENT 
gier, począwszy od $efii SPELLCAS- 
TING(ES 1 I8 1 SS 21) k poprzez COM- 
PANIONS OF XANTH (SST3), 
a skończywszy na DEATH GATE 
(SS’24), Próbując najkrócej scharak¬ 
teryzować działalność tej położonej 
w sianie Virginia firmy można powie- 


mi»m 


dzieć, że ich przygodówki są jak an¬ 
tyki - dla profanów trącą myszką, dla 
koneserów zaś stanowią niemalże 
dzieła sztuki. W tej firmie zawsze li¬ 
czył się pomysł, dopiero na drugim 
miejscu sta wiano wykonanie. 
Wszystkie gry LEGEND wyposażone 
są w ten sam sterownik. Zawsze po¬ 
siadały statyczne obrazki i masę za¬ 
bawnych komentarzy Wydawałoby 
się, że przełomu technologicznego 
nie należy z ich strony oczekiwać, 
tymczasem pod koniec 1995 r M na 
trzech kompaktach ukazał się MIS- 
SION CRITICAL, zawierający se¬ 
kwencje vkteo i grafikę 3D tylko nie¬ 
znacznie ustępującą rynkowym gi¬ 
gantom. Zaś kilka dni poiniej - przy- 
godówka w starym stylu, tkwiąca ko¬ 
rzeniami w literaturze S HANN AR A. 


TROSZKĘ NOWEGO, OOZO STAREGO 


Zgodnie z podtrzymywaną od 
czasu DEATH GATE tradycją (pisar¬ 
ski tandem Trący Hickman f Marga- 
ret Weis), scenariusz nowego pro¬ 
duktu oparty zostat na materiale 
książkowym. Opowieść rozgrywa się 
w wykreowanym przez Terry'ego 
Brooksa świecie fantasy. Oparta jest 
stricte na trylogi „Sword of Shanna- 
ra*. „The Elfsto- 
nes of Shannara" 
i „The Wishsong 
of S han nar a* 

W grze wcie¬ 
lasz się w postać 
młodego rycerza 
Jaka. Szybko po¬ 
znajesz królów ’ 
ską córkę Shellę, 
potem do twojej 
kompanii przyłą¬ 
cza się jeszcze 
kilka postaci, 
Drużyna momen¬ 
tami jest sześcio¬ 
osobowa. Zastanawiając się nad wy¬ 
konaniem kolejnych czynności, moż¬ 
na konsultować się z pozostałymi - 
zawsze stuźą wskazówkami. Gotem 


To, że z głośników płynie zwa¬ 
lający z nóg podkład muzycz¬ 
ny, już trochę mniej. Słuchając 
tych kompozycji na AWE32 


długiej wędrówki stanie się zna- 
lezienie niezbędnych do repe¬ 
racji miecza Shannary przed¬ 
miotów. Na drodze stanie ci 
jednocząca zło całego świata 
Brona znający mroczną stronę 


magii szkietetor i armia jego rozloko¬ 
wanych po całej krainie zauszników. 

Akcja podzielona jest na etapy po 
kilka plansz. Po rozwiązaniu zadania 
w jednym obszarze przechodzi się do 
mapy, po której podążasz drużyną do 
następnej stacji twej drogi. Postacie 
mówią ci, w którym kierunku podą¬ 
żać, nie ma więc niebezpieczeństwa 
zabłądzenia. Po drodze wpada się na 
kohorty wroga. Podczas walki każdy 
członek drużyny może atakować, 
bronić się lub używać nielicznych ar¬ 
tefaktów. Tak naprawdę jest to najgo¬ 
rzej zrobiona część gry. Klikanie na 
ikonie .Attack" i oglądanie w między¬ 
czasie ( jak monstra szczerzą kły, jest 
zajęciem pracochłonnym 1 pozbawio¬ 
nym dynamiki. 

To, że wszystkim postaciom pod¬ 
łożono głosy jest rzeczą oczywistą. 


można się po prostu rozmarzyć. Trą¬ 
by, bębenki, skrzypce, fortepian - 
jest tu prawie wszystko. Trudno po¬ 
wiedzieć, czy soundtrack STONE- 
KEEP byt lepszy. Oprawę wieńczy 
długie renderowane intro oraz pakiet 
scenek przerywnikowych. Jest rów¬ 
nież krótkie przypomnienie dziejów 
Shannary, z pięknym widokiem z lo¬ 
tu ptaka na tę wypełnioną lasami 
i górami krainę. 

Co jest najpiękniejsze w SHAN¬ 
NARA? Używając chociażby noża 
na hełmie nie pojawi się „To nie 
działa*, aie „Może powinieneś po¬ 
czekać, aż któryś z twoich wrogów 
włoży go na głowę?'". Przy próbie 
położenia butelki 
wina na królew¬ 
skim Ironie otrzy¬ 
muje się komuni¬ 
kat „Dajesz winu 
moment chwały, 
sadzając je na tro¬ 
nie, Niestety, mo¬ 
ment mija i zdej- 





































inujesz ju z powrotem". Z kotei 
chcąc ciąć mieczem księgę, dosta¬ 
jesz reprymendę: „Książki to twoi 
przyjaciele. Traktuj je z respektem, 
a odwdzięczą ci się wiedzą". Całe 
mnóstwo podobnych komentarzy 
sprawia, że SHANNARĘ, podobnie 
jak inne produkty LEGEND, osobi¬ 
ście bardzo szanuję. Robią je pra¬ 
cowici ludzie oddani swojej idei, 
którzy przedkładają wyobraźnię 


nad blichtr i krzykliwość. Trzeba 
jednakże zrozumieć, Ze ogólna for¬ 
ma, w jakiej zrealizowana jest 
SHANNARA, nie streszcza się 
w słynnym powiedzonku r easy to 
geł intoT Powinno się do tego ra¬ 
czej dodawać: „Only for prosT 


zagadki wymagają dodatkowego 
wsjMtd ziatania drużyny Na drzewo 
może się wdrapać Shella, bo jest 
Jekka, zaś we władaniu toporem do¬ 
bry jest troll. Nie wydłużając i nie 
zamydlając podsumowującej tezy: 
fani poprzednich produktów LE¬ 
GEND i twórczości Te rry'ego 
Brooksa będą zachwyceni SHAN- 
NARĄ, za lo gracze nie znający lub 
nie przepadający za tego typu pczy- 
godówkami niechaj jeszcze raz 
przejrzą bieżącą ofertę rynku. 
Ostatnimi czasy wyjątkowo obrodzi¬ 
ło w przygodówki. 

Mkz 
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GZY WARTO BYŁO? 


Zagadki są na podobnym pozio¬ 
mie jak w poprzednich produkcjach 


Za: duic biig&tycJi feDfflErrtarJy, kolDrowy 
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LEGEND W za¬ 
sadzie tytko od 
czasu do czasu 
trzeba wykonać 
bardzo dziwną 
czynność w stylu 
użycia noża na 
książce, by wy¬ 
dłubać z niej per¬ 
gamin tudzież 
założenia na grot 
strzały kawałka 
tkaniny, Poza 
tym idzie jak po 
maśle, niektóre 





Poszukujesz jakiegoś programu? 

Zadzwoń! [ęodz. od fi 1 £) teł. (0S4) 402-541 

Posiadamy w sprzedaży wysyłkowej ponad 500 
programów na kornputery PC, PC CD ROM, ĄJV*|GA, 

CO 32 , C 64 . Być może namówisz jui coś telefon kranie, 

pażyczerte wyślemy także ras z pełny katalog, 

wraz z kompletem materiałów reklamowych nasiej firmy. 


iSfcm! 


prezentuje: 


Proponujemy Państwu zakup następujących programów 



KUPIEC 

✓ gra decyzyjnohandlow 
osadzona w zamierzchłej 
przeszłości r 

✓ wieje niespodzianek w 
czasie podróży zbójcy, 
smok, sztorm, cisza 
morska itp., 

*/ podręczna mapa 
Świata, zawier^ąca 
podstawowe informacjo 
o miastach, portach i 
osadach, 

✓ bogata oprawa 
graficzna, 

i/ możliwość zapisania 
na dysku stanu gry - 
pozwala dokończyć 
rozgrywkę np. 
następnego dnla. 

LAZARUS 

*/ gra przygodowo 
zręcznościowa, 

✓ pięć rOTfaudcwanych, 
doskonale opracowanych 
scenerii, 

t/ skomplikowane misje, 
petne zagadkowych 
sytuacji, 

t/ różne rodzaje broni, 
mnóstwo różnych 
potworków, 

✓ żywa, 64-kolorowa 
grafika, realistyczne, 
przestrzenne efekty 
dźwiękowe* płynne, 
wieloklatkowe animacje. 



SLATCRMAN 

rozbudowaną gra zręcznościowa, 
✓ piętnaście pasjonujących etapów. 
t/ trzy zróżnicowane graficznie 
scenerie. 


✓ wiele dużych I dobrze animowanych 
potworków, 

✓ dwa ruchome plany, dające efekt 
głębi obraz u, 

✓ żywa. 256 kolorowa grafika, 
doskonała muzyka (G.U.S, S.B.). 


A oto lista programów produkowanych i dystrybuowanych przez TlmScf 
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Okazuje się, że jesteś wplątany 
w bardzo tajemniczą aferę, w któ¬ 
re] nikt nie zna dnia ani godziny. 
Fabuła związana jest z wielką kor¬ 
poracją międzyplanetarną, jej 
dziwnym właścicielem i pewnym 
magicznym kryształem. Intryga 
jest bardzo skomplikowana. Tro¬ 
chę rozjaśnią ci w głowie rozmo¬ 
wy z napotkanymi przychylnie na¬ 
stawionymi osobnikami. Jednak 
przyjaznych postaci nie ma wiele* 
Po krętych korytarzach i wielkich 
salach plączą się głównie atakują¬ 
cy cię żołnierze, potwory i całe 
grono zabójczych automatów. Nie 
zabraknie też mutantów, zwierząt, 
zjaw, magów i chodzących ekspe¬ 
rymentów genetycznych z dużymi 
szczękami. Na swej drodze w tym 
dziwnym święcie możesz spotkać 
dosłownie wszystko. Wyobraźnia 
autorów gry jest wręcz niekiedy 
zaskakująca. 


Któż nie chciał* 
by być komikso¬ 
wym hero? Być 
potężnym, nie* 
zniszczalnym bo¬ 
haterem, który 
bezustannie tropi 
i eliminuje ztó, To 
jest oryginalne 
marzenie! W CY* 
BERMAGE, kolej- 
nej grze a'la OD¬ 
OM, stajesz się 
właśnie takim komiksowym, nie¬ 
co cyberpunkowym, bossem. 
Pewnego dnia, po burzliwych 
przejściach, budzisz się w dziw¬ 
nej szklanej kapsułę. Jedno moc- 
ne uderzenie 
pięścią l już je- 
jr steś na wolno- 

* ści. Jednak ży- 
cie nie jest takie 


okoła kio tu rządzi. Trzeba przy¬ 
znać, że gdy siedzisz w takim pan¬ 
cernym cacku mato kto może ci 
podskoczyć. Chyba, że trafisz na 
drugi czołg,., 

Podczas swej wędrówki znaj¬ 
dziesz zapewne wiele różnych 
p rzad m iotów. Mgzl iwoś ć zbiera n ia 
\ przechowywania rozmaitych 
przydatnych urządzeń i narzędzi 
zbliża trochę CYBERMAGE do gry 
przygodowej, a nawet RPG. Ale 
tylko troszeczkę. Niektórzy po¬ 
równują CYBERMAGE do innej 
wspaniałej gry ORIGIN - SYSTEM 
SHOCK. Przyznaję, że są jakieś 
punkty wspólne, ale generalnie to 
zupełnie inne gry. SYSTEM 
SHOCK nawet na ustawieniach 
najbardziej zręcznościowych nie 
był w połowie taką strzelaniną ja¬ 
ką jest CYBERMAGE. Tam byt cy¬ 
bernetyczny klimat tajemniczej 
stacji kosmicznej, a tu jest klimat 
rzeźni. 

Jako superbohater masz wła¬ 
ściwości nieznane zwykłym 
Projektanci gry starali się wzbo- śmiertelnikom. Na przykład czaro- 
gacić DOOM-gatunek o nowe eie- wanle. Wystarczy, że nieco się 
menty. Najciekawsza innowacja to skupisz i już z rękawa mknie ogni- 
możliwość jeżdżenia, pływania, sta kula. Oczywiście nłe tylko ma* 
a nawal latania różnymi poją zda- gią wojujesz. Do twojej dyspozycji 

mi. Jeśli znajdziesz jakąś machinę pozostawiono pokaźny zestaw 

wojenną, na przykład czofgopo* środków ostatecznego rozwiąza- 
dobne działko, możesz usiąść za nia. Są noże, miecze, halabardy, 
sterami i pokazać wszystkimi do- pistolety, karabiny, działka ener- 
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Tok to juz jest, & panowie noszący 
znaczek Secret Senke na sercu, noszą 
teczki Top St eni pod pachą. 


Powieść Toma Cłanc^ego 
„Polowanie na Czerwony 
Październik 17 uzmysłowiła 
szerszemu gronu, że już od 
prawie czterdziestu lat ped- 
wodniacy toczą swoją bezgło¬ 
śną wojnę. Wojnę t w której 
oprócz niezwykłych ludzkich 
charakterów bierze udział naj¬ 
nowocześniejszy sprzęt. „Sta¬ 
wę' 1 okrętów podwodnych roz¬ 
szerzyła filmowa ekranizacja 
bestselleru, Widu nastolat¬ 
ków zainspirowanych książką i fil¬ 
mem marzyło skrycie o karierze kapi¬ 
tana atomowej łodzi podwodnej. Nie¬ 
stety,,. atomowych okrętów podwod¬ 
nych jest niewiele, zaś tfroga do kapi¬ 
tańskiego kiosku wiedzie przez liczne 
szczeble w marynarce wojennej. Po¬ 
za lym nikt nte bierze nastolatków 
Jedyny ratunek w PeCeeie.,. 


Normalny, można rzec sielanko¬ 
wy. patrol USS Idaho przerywa za¬ 
skakująca wiadomość. Dowództwo 
informuje, że libański okręt podwod¬ 
ny opuszcza rejony rutynowych pa- 
Iroli. Libańczycy, drobiazgowo kon¬ 
trolowani przez wywiad amerykań¬ 
ski. rzadko decydują się na takie 
kroki Sytuacja jesl więc nadzwyczaj 
dziwna. Idaho kieruje się w stronę li¬ 
bańskiej łodzi. 

Tymczasem na powierzchni ostry 
dźwięk dzwonków alarmowych ogła¬ 
sza stan gotowości bojowej. Maryna¬ 
rze w panice biegną na swoje stano¬ 
wiska. Oficerowie pochłaniają dawki 
kofeiny w postaci kawy. Co kilkadzie¬ 
siąt sekund wzbijają się w powietrze 
potężne F-14, Tym razem to nie za¬ 
bawa - wszystkie niezidentyfikowa¬ 
ne samoloty mają być przechwyco¬ 
ne, czyli w efekcie zestrzelone. Na 
razie śmiertelny krąg wokół 
grupy uderzeniowej wynosi 


50 miL Załogi helikopterów przezna¬ 
czonych do wykrywania okrętów 
podwodnych nerwowo wpatrują się 
w zielonkawe ekrany. Co jakiś czas 
zrzucają kolejne pławy 


W sekcji sonarowej Idaho mary¬ 
narz gwałtownie sięga po jnterkom. 
Kolejny kontakt. Tym razem to rosyj¬ 
ski okręt podwodny o napędzie ato¬ 
mowym klasy hunter/kiltor. Sytuacja 
staje się napięta. Bardzo napięto. 
Śmiertelny krąg wokół lotniskowca 
rozszerzono do 100 mil. Na 
pokładzie Idaho z torped 
zdjęło zabezpieczenia, Zało¬ 
ga juz od kilku godzin tkwi na 
stanowiskach bojowych. Nikt 
nie wie co się dzieją i o co 
chodzi... 

Gracz znajduje się w sa¬ 
mym środku tego mętliku - 
jest kapitanem USS Idaho, 
































transferu czytnika CD. Minimum to 
podwójna prędkość, ale pełną płyn¬ 
ność gra uzyskuje dopiero przy czyt¬ 
niku o poczwórnej prędkości. 
Denerwująca są uproszczenia 
w sferze dowodzenia, ale ciężko by¬ 
łoby to jakoś poszerzyć Poza tym 
SI LENT STEEL nie jest żadnym sy¬ 
mulatorem - to po prostu niezły film 
w stylu 4 jditica! fiction* z tobą w roli 
głównej 

KaYteck 


ry i oporządzenie oraz liczne grono 
statyslów świadczy o sporej pracy 
włożonej w opracowanie gry. Ale 
wprawne oko i lak dojrzy, że część 
załogi amerykańskiej służy też na in¬ 
nych jednostkach. 

Całość, jak podają autorzy, to 
cztery godziny oglądania (cztery 
ptytki CD). Jednak z uwagi na 1o T że 
interakcja jest dość częsta, czas ten 
skraca się mniej więcej do godziny. 
Jednak z drugiej strony patrząc, 
dzięki częstej możliwości 
wpływania na bieg wydarzeń 
można w tę grę grac kilka ra- 
zy - mozesz próbować roz- 
wikłać zagadkę różnymi r 
ścieżkami. 

SILENT STEEL nte ma I 
zbył wygórowanych wymagań I 
sprzętowych, Jeśli na swoim I 
mozesz bez H 


SILENT STEEL to długi jntrn 
raktywny film". Rola gracza 
jest bardzo prosta - musisz 
co jakiś czas wskazać jedną 
z trzech opcji. Na ogół wybie- 


operacji wojskowej i klaustrofm 
bieżnej służby w jednostkach 
i podwodnych Cała akcja w do 
| datku otcczona jest nieprzenik- 
— “ nioną mgłą niepewności, gdyż 
niemal do końca tak naprawdę nie 
wiadomo co się wokół dzieje. Co 
rusz na miejsce rozwikłanych zaga¬ 
dek pojawiają się nowe wątki, 

Firn w SILENT STEEL to umiejęt¬ 
ne połączenie pracy w studiu z kom¬ 
puterowymi animacjami i wycinkami 
z rozlicznych fili nów dokumental¬ 
nych i edukacyjnych. Razem wyglą¬ 
da to niezłe i dość sugestywnie. Naj¬ 
gorsze są animacje komputerowe 
przedstawiające sceny podwodne. 
Nie ma co rozwlekać - tragedia Na 
całe szczęście nie ma ich zbyt wiele. 
Sedno, czyli życie załogi okrętu pod¬ 
wodnego, zrealizowano bardzo faj¬ 
nie. Drobiazgowo dokładne mundu- 


komputerze 
większych problemów odgry- I 
wab pliki A VI, to nie będziesz I 
miał kłopotów z grą. Jakość “ 
filmu zależy przede wszystkim od 


tasz dialogi. W zależności od twoje¬ 
go wyboru akcja toczy się dalej. 
Ż pozoru wygląda to bardzo banal¬ 
nie i nad wyraz nudnie, ale muszę 
przyznać, że SILENT STEEL potrafi 
wciągnąć. To co przykuwa, to 
przede wszystkim klimat. Znany 
z książek Clancy ł ego, klimat wielkiej 
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getyczne, lasery, granaty bom- norodność przeciwni- 
by... Nie ma co wyliczać. Zapew- ków, chyba największa 

niam, że znajdziesz tyle urządzeń ze wszystkich gier 

do zabijania, ile ci się nawet nie w stylu DOOM. Bardzo 
śniło. Trzeba przyznać, ze chłopa¬ 
ki z ORIGIN w tej sferze popisali 
się inwencją. 

Gra pracuje zarówno w trybie 
VGA t jak i SVGA + Niestety, aby po- 
zabijać w wyższej rozdzielczości 
musisz mieć co najmniej 16 MB 
RAM, Do trybu VGA wystarczy 6 
MB, Graficy stanęli na wysokości 
zadania. Tekstury są bardzo róż- C + 

norodne, a przy tym opracowane ^ ' f I 


czy ścieżką nie do 
końca przetartą. Do¬ 
brze przy tym, że nie 
poprzestano na bez¬ 
myślnym naśladow¬ 
ałULI nictwie. Trzeba przy¬ 
znać, że ORIGIN za¬ 
wsze miał klasę. 

Polecam CYBER MAG E wszyst¬ 
kim wielbicielom gier a 1 la D0OM. 
Sądzę, że cyberpunkowy klimat 
trafi w gusta żądnych krwi wojow¬ 
ników. Na pewno produktowi ORI¬ 
GIN pomoże odnieść sukces 
w pełni profesjonalna, stojąca na 
wysokim poziomie oprawa gra- 
ficzno-dzwiękowa. 

KaYteek 


Niekiedy trzeba coś 
dla kogoś wykonać, 
albo coś zdobyć* by 
przejść do następ¬ 
nego etapu. Często 
też będziesz miał 
okazją porozmawiać 
z różnymi postacia¬ 
mi. Podobnie |ak 
w SYSTEM SHOCK 
wszystkie rozmowy 
zapisywane są 
w podręcznym no¬ 
tatniku. Widać, że 
CYBERMAGE kro- 


przyjemnie i przejrzy¬ 
ście wyświetla się ma¬ 
pa, zaś interfejs zarzą¬ 
dzający uzbrojeniem 
I oprzyrządowaniem 
obsługuje się intuicyj¬ 
nie. 

Fajnym, przyciągają¬ 
cym uwagę pomy¬ 
słem jest wpłece- 
nie do typowo 
>-■%- zręcznościo* 
k ' wej gry wąt¬ 
ków przygo- 
d o w y c h . 


starannie. Jedyne do 
czego można się przy¬ 
czepić* to szwanku¬ 
jąca niekiedy per¬ 
spektywa i dziw- * 
nie zachowujące — 
się postacie. Przy u 
czym nie są to 
ewidentne wpad- *4 
ki - tylko z rząd- 
ka ma się wraże- i 
nie, że coś nie ^ 
gra. Bardzo du- ^ 
żym plusem 
gry jest róż- 






















































ne przy wszystkich bar¬ 
dziej skomplikowanych 
akcjach. Szczególnie 


METRO 0!VISf0N 


Wydany ponad rok temu POLICE 
QUEST 4 zbiera! krytyczne recenzje 
w całej światowej prasie. Zarzucano 
mu brak pomysłu, nadmierną brutal¬ 
ność i nudnawą akcję. Nikt nie są* 
dzit, że SIERRA będzie kontynu¬ 
owała upadającą sagę. Jednak koiv 
cern zdecydował się na wydanie na¬ 
stępnej części zapewniając przy 
tym, że kolejny, piąty POLICE QU- 
EST będzie zupełnie nową jakościo¬ 
wo grą Dochodziły do nas wieści, że 
autorzy starają się stworzyć grę 
o nietypowym charakterze. 

1 rzeczywiście. POLICE GU- 
EST 5: SWAT jest grą, którą ciężko 
jednoznacznie i zdecydowanie okre¬ 
ślić. Raz wydaje się, że mamy do 
czynienia z grą taktyczną, a raz je¬ 
steśmy pewni, że to pizygodówka, 
Dochodzą do tego elementy 
znane z męczących multime¬ 
dialnych pakietów edukacyj¬ 
nych, a niekiedy nawet 
ze strzelanin w stylu AMERI¬ 
CAN LASER GAM ES. Mariaż 
niewątpliwie zaskakujący, jed¬ 
nak w grze istotniejsze jest jak 
się w nią gra, niż z czego się 
składa. 

A gra się w nią dziwnie. Grę 
zrealizowano techniką bardzo 
modną ostatnio w SIERRA - 
aktorów filmowano w studiu, 
a następnie poumieszczali 
w renderowanyeh lub fotografowa¬ 
nych sceneriach. Generalnie wyglą¬ 
da to nieźle, szczególnie, że SIER¬ 
RA ma do dyspozycji najlepszych 
łachmanów od tych sztuczek. Pod 
nosi to stopień realizmu - widzimy 
prawdziwych komandosów walczy 


cych z „prawdziwymi” przestępcami 
i odbijających prawdziwych'zakład¬ 
ników Niekiedy ma się wrażenie, że 
gracz uczestniczy w sensacyjnym 
filmie. Podczas akcji widok jest 
z oczu członka SWAT, zaś podczas 
prelekcji i wykładów widzimy całą 
postać naszego bohatera. Niestety 
niekiedy postacie zachowują się 
bardzo nienaturalnie - takie są mi¬ 
nusy btue-boKU (aktorzy grają w nie¬ 
bieskim pokoju nie widząc żadnych 
scenerii). Kolejna nieprzyjemna 
sprawa związana z wido¬ 
kiem sfilmowanych aktorów 
to wymagania sprzętowe - 
bez Pentium, 16 MB RAM 
i poczwórnego CD możesz 
zapomnieć o płynnej akcji. 
Zwłaszcza, że gra pracuje 


często wykorzystywane w sy¬ 
tuacjach, w których wzięto za¬ 
kładników SWAT jest jed¬ 
nostką dosyć elitarną, jednak 
nie my] jej z wojskowymi su- 
perelitarnymi oddziałami spe¬ 
cjalnymi typu DELTA FQRGE r 
SAS czy SECRET SERVfCE, 
Oficerowie SWAT biorą udział 
w wielu akcjach policyjnych, które 
na oo dzień serwuje w amerykań¬ 
skich miastach życie. Porwania, na¬ 
pady, wariaci, gangi, mordercy,.. 
Jak mówi jeden z oficerów SWAT - 
Żyoe to nie bajka. 

Rozpoczynasz jako szeregowiec 
Pierwsze co musisz zrobić to zali¬ 
czyć wszystkie treningi i testy. Udaj 
się więc do szkoły dla pjofh 
cjantów [ dzielnie wypełniaj 
wszystkie polecenia instruk¬ 
torów Czeka dę trochę ru¬ 
szania myszką i strzelania, 
jednak na atrakcje nie licz - 
treningi są nudne jak diabli. 
Ciekawe jest przedstawienie 
sprzętu bojowego, jednak ob¬ 
jaśnienia są nazbyt pobieżne. Po za 


Niezdecydowanie może spowodo¬ 
wać śmierć kolegi. 

Wymiana informacji to połowa 
sukcesu. Podczas akcji komandosi 
porozumiewają się na dwa sposoby 
Pierwszy to standardowa łączność 
radiowa - LASH. Pamiętaj, że ko* 
munikaty muszą być jednoznaczne 
i bardzo krótkie. Dlatego też opraco¬ 
wano system haseł i kodów, które 
zabezpieczają przed zabierającymi 
czas gadkami. Na przykład zamiast 
„Osłaniajcie mnie, idę na lewą stro¬ 
nę budynku" musisz powiedzieć 
H Cover Side 2", Gdy klikniesz na 
i końce LASH, pokazują się wszyst¬ 
kie komunikaty, jakie możesz 
nadać. 






lim i 


w środowisku Win¬ 
dows 1 95, Próby uru¬ 
chomienia w DOS-ie 
zakończył 1 / się niepo¬ 
wodzeniem (mimo, że na pudelku 
napisane jest DOS/WIN 95). 


TEN-FOUR 


Wstępujesz w szeregi SWAT. 
SWAT to oddziały szturmowe ame- 


1 leżeniu broni krótkiej i auto¬ 
matycznej warto rozpocząć 
szkolenia snajperskie, które 
trwają nieco dłużej. Kiedy 
strzelnicę będziesz miał za sobą, 
pora udać się na posterunek i wysłu¬ 
chać przydługich prelekcji na różne 
tematy. Sierżant prowadzący traktu¬ 
je rekrutów jak kompletnych idiotów 
i będzie Iłumaczyf wszystko bardzo 
dokładnie. Nie 
omieszka też 
powtarzać się 
parę razy. Nie¬ 
stety taka to już 
gra - aby wziąć 
udział w jakiejś 
akcji musisz 
przez wiele cza¬ 
su ogiądać różne filmiki i słuchać 
monologów. Multimedia uberaliesf 


NA UNII OGNIA 


Pora przystąpić do działania - 
wyruszamy na akcję. Patrzysz 
„oczamf bohatera. Pamiętaj, że 
w SWAT nie znoszą niesubordyna¬ 
cji - od razu i bez namysłu wykonuj 
wszystkie rozkazy przełożonych. 

Na szczelnky się szczała i s&cty raty 
czy&tfeści czy - jak mawia pewien 
znąjomy major! 


Drugim spo- 
sobem komuni¬ 
kowania jest 
system skom¬ 
plikowanych 
znaków wyko* 
nywanych nie¬ 
kiedy dtonią, 
niekiedy całą 
ręką. System 
ten stosowano 
już od zarania 
dziejów w chwi¬ 
lach, gdy życie 
zależało od zachowania ciszy. 
Ten sposób komunikowania jed¬ 
nostki policyjne przejęły od woj¬ 
skowych oddziałów specjalnych. 
Amerykanie do perfekcji dopraco¬ 
wali „mowę dłonią" w Wietnamie. 
Autorzy ułatwili interpretację zna¬ 
ków dawanych przez dowódcę 
i kolegów, gćyz wszystkie gesty 
powtarzane są w okienku w le¬ 
wym dolnym rogu ekranu. Zapa¬ 
miętaj wszystkie znaki przed roz¬ 
poczęciem misji, gdyż nie wyko¬ 
nanie jakiegoś plecenia wiąże 
się z natychmiastowym wycofa¬ 
niem z akcji. Sam też możesz gę¬ 
siami informować kolegów o aktu¬ 
alnej sytuacji. 

Przebieg akcji sugeruje, że ma¬ 
my do czynienia z grą taktyczną - 
możesz się przemieszczać, zmie- 





































































niać uzbrojenie, wy 
dawać i 


odbierać ^ ,W 
rozkazy Jednym sło¬ 
wem uczestniczysz I 
w akcji, zaś twoim P 

zadaniem jest ^ —-- 

unieszkodS iwienie prz estępcć w. 
Wydaje się r że masz nieograniczo¬ 
ne pole do popisu... ale niestety tak 
nie jest. Do sukcesu, niczym 
w kiepskiej przygodówce, prowadzi 
tylko jedna śdeżka. To nic, że mo¬ 
żesz nadawać wiele komunikatów. 
Jeśli nie wykonasz z góry zaplano¬ 
wanych czynności, czeka cię poraż- 


walf się głów¬ 
nie wyczu¬ 
ciem, dziś 
przed strza- 
tern za porno 
cą rozma¬ 
itych urzą¬ 
dzeń kontro¬ 
luje się 


My gliny nic lubimy babć , bo 
potrafią wezwać brygadę anty¬ 
terrorystyczny do zdjęcia kotka 
Z drzewa. 


ukończyć za jednym razem Najle¬ 
piej wpadać na poszczególne szko¬ 
lenia w przerwach między akcjami 
i treningami z bronią krótką i auto¬ 
matyczną 

Część snajperska z pozoru wy¬ 
gląda bardzo interesująco. W in¬ 
strukcji zamieszczone są dokład¬ 
ne tabelki, wzory i obliczenia ro¬ 
biące dobre wrażenie. Niestety nie 
nadają się do niczego wię- 

J cej. Z pozoru realistyczne 
strzelanie nie jest niczym 
trudnym. Gra sprawia w ra¬ 
żenie , że snajperem może 
być każdy. Dosłownie. Na¬ 
wet wspaniały amerykań¬ 
ski sprzęt nie jest w stanie 
zapewnić dziesięciu trafień 
z rzędu dosłownie w to sa¬ 
mo miejsce. Na dystansie 
pót kilometra?! Podczas 
zmieniającej się sity wia¬ 
tru?! Niestety... część snajperska 
jest polna znacznych uproszczeń, 
o żadnym realizmie nie może być 
mowy. 


warun¬ 
ki mr- 
krokli 


cje wykluczają charakter taklyczny. 
Co to właściwie jest? Prawdę mó¬ 
wiąc POLICE QUEST 5 kojarzy mi 
się przede wszystkim z nieciekawym 
programem edukacyjnym i inleracti- 
ve movie T swoistym parsriokumen- 
talnym materiałem o oddziałach spe¬ 
cjalnych. Trzeba przyznać, że gra od 
strony technicznej zrealizowana jest 
perfekcyjnie Rozwiązania graficzne 
i dźwiękowe wystawiają bardzo ład¬ 
ną cenzurkę programistom Jednak 
by gra była grą, potrzeba czegoś 
więcej. Potrzeba klimatu, który za¬ 
uroczyłby na wiele godzin, Niestety 
SWAT takiego klimatu r«e tworzy, 
a niekiedy jest wręcz nużący. 

KaYteck 
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tyczne 


ka. Wszystko jest 4 / 
z góry wyreźyserowa-^* 
ne i twoim zadaniem jest jedynie 
odgadnąć ścieżkę wymyśloną 
przez autorów. Taki schematyczny 
scenariusz każe zapomnieć o grze 
taktycznej i wrócić cfo kategorii 
przygodćwkowych. A szkoda, gdyż 
przygodówka w której nre ma żad¬ 
nej intrygi, tajemnicy do rozwikła¬ 
nia, jest niezbyt wciągająca W do¬ 
datku, o zgrozo, przed tobą jedynie 
trzy misje. To bardzo, bardzo mało. 
Lepie] już, by zamiast dtugaśnych 
filmików na ptytkach umieszczono 
więcej akcji. 


w strefie akcji. Na trajektorię lotu 
wpływa przecież ciśnienie, siła wia* 
tru r wilgotność, temperatura,,. 
Snajper oddaje jeden strzał, ale 
musi to być strzał CELNY! 

Twoja przygoda z bronią snajper¬ 
ską rozpoczyna się na strzelnicy tre¬ 
ningowej pod LA. Dwóch oficerów 
będzie etę szkolić i sprawdzać. Nic 
się nie bój - poprowadzą cię za 
rączkę niczym niemowlaka. Na ko¬ 
niec zadecydują czy będziesz mógł 
przystąpić do wykonywania zadań 
bojowych. 

Twoim pierwszym zadaniem bę¬ 
dzie skatibrowanie urządzeń celow¬ 
niczych z danym modelem karabinu. 
Oddajesz jeden strzał celując w śro¬ 
dek tarczy, a następnie korygujesz 
odchylenia. Po dwóch, trzech stiza- 
fach sprawa będzie załatwiona. 
Zwróć tylko uwagę na SJłę wiafru. 

Gdy nieco oswoisz się z bronią, 
przyjdzie czas na różnorakie testy. 
Strzały do mikroskopijnych celów, 
strzały dalekosiężne, sirzaty do ce¬ 
lów poruszających się, strzały 
w trudnych warunkach, strzały na 
czas, strzały... Kurs snajperski trwa 
dosyć długo, więc nie staraj się go 


SWAT sprawia naprawdę dziwne 
wrażenie. Na pewno nie jest to reali¬ 
styczna prezentacja 
działań oddziałów i 
SWAT, Nie jest to też | 
ciekawa przygodów- ^ r — 
ka. Schematyczne, 
wyreżyserowane ak* 


Bardzo istotną rolę podczas 
wszystkich operacji specjalnych 
pełnią snajperzy. Są to doskonale 
wyszkoleni strzelcy dysponujący 
najlepszym sprzętem. Na ich po¬ 


trzeby projektuje się specjalne mo¬ 
dele broni, zaś laboratoria optycz¬ 
ne opracowują bardzo skompliko¬ 
wane urządzenia umożliwiające 
oddanie jednego celnego strzału. 
Dawniej strzelcy wyborowi ktero- 


SOKOLE OKO 
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Najlepsza gra wszechczasów? rezydencji przy pad kg wg znalazły 

Było ich co najmniej kilka, to zna- się dwie dziewczynki. Jedna wy- 

czy kilka tytułów, co do których szła stamtąd z kikutem zamiast 

jednogłośnie zgadzamy się, iż sta- prawej ręki, zaś młodziutka Sa- 

nowią kamienie milowe rozwoju mantha niedługo potem musiała 

gier komputerowych. Część z nich przesiąść się na wózek Inwalidzki, 

ze względu na wybitne walory roz- Od tego tragicznego wypadku 

rywkowe, dające graczowi ty go- o rezydencji zaczęto mówić przy¬ 
pnie, a niekiedy nawet miesiące cFszonym głosem, 

zabawy połączonej z odkrywaniem Dopiero kilkanaście lat później 
coraz to nowych możliwości pro- do Harley przybyła reżyserka Ro- 

gramu. Ze względu na wyprzedza- bin Morales, by zebrać materiały 

Jący swą epokę sposób wykona- do telewizyjnego show, mającego 

nia. Nie zawsze musi to Iść z Jako- rozjaśnić mrok spowijających Har* 

ścią grania, liczą się tutaj bardziej ley tajemnic. Kobieta o holly* 


stę jednak znacznie. W większości gadka ze skoczkami), nieco prze- 

są zrujnowane, jakby przeszła stawiania figur, by utworzyły one 

przez nie burza. W pięknej niegdyś dany wzór, jakaś gra słowna. Nie* 

bibliotece z kanapy sterczą sprę- tuzinkowa jest zagadka z galerii, 

źyny + w korytarzach leży szkło, po- gdzie na podzielonej na wieloboki 

ściel zabrudzona jest krwią, planszy trzeba tak wybierać kolej* 

w wannie pełnej krwi kąpiel bierze ne elementy, aby wziąć ostatni, 

nieboszczyk, a właściwie pozosta- Wzięcie danego pociąga za sobą 

ty po nim szkielet. Obok leży brzy- automatycznie usunięcie wszyst- 

twa. Spod tarki do sera niczym kich sąsiadujących. Sporo trzeba 

mrówki faraona uciekają obcięte się nagtówkować, Generalnie za¬ 
pałce. Na stole bilardowym za- gadki stoją na lepszym poziomie 

miast Jednej z kul leży gałka oczna, niż w THE 7TH GUEST. 

Dom z THE 7TH GUEST to eksklu- Z wyjątkiem ostatniej. do 
żywny dom, w którym odbywało wszystkich zagadek można i po* 



go ekscentryka Stauła pali się 
światło, słychać zawodzenia - jed¬ 
nym słowem straszy. Zjawiły się 
policje i prasa, lecz niczego nie 
wykryto. Pewnego dnia na terenie 


mym końcu drsgi 
staje u trc|ga irzwi, 
a za kJłżrtymi i nich 
oz iks na niego... przeleć na|* 
cie się sami. Wado, 


JA, JAKO REPORTER 

Rozmieszczenie pokoi jest iden¬ 
tyczne jak poprzednio, tj. w „Siód¬ 
mym Gwoździu”. Ich wyrji^d różni 


Ano t tutaj m my pozytywną nie¬ 
spodziankę, Żeby uzyskać dostęp 
do kolejnych komnat, trzeba roz¬ 
wiązywać la Jgtówkf oraz znajdo* 
wać porozrzucane po rezydencji 
przedmioty Całość podzteiojw 
została nie|id<^ de sekcja w każ¬ 
dej ma sfc* do tyspozycjl określo¬ 
ną liczbę otwartych pokoi i nk* 
można otworzyć następnych. Do 
rozwiązania są firta| cztery zagad 
ki Podobnie jak poprzednio, Iro- 
chę szashć* (najciekawsza z> 


mocą opc ; i Ho|p uzyskać trzy pod 
powi 4Ą potem ewentualnie pc 
pr 0 vc _> v, /konanie przez kompot 
t# następnego posunięcia, zaś na 
k mm motna spowodować, iż ła¬ 
migłówka zostanie automatycznie 
rozwiązana. Jedynie w finałowe} 
łam główce trzeba być zdanym na 
wła^He tiły, grając w odmianę kół- 
k i T ktzyzyka bardzo zbliżoną do 
HeversL 


parametry techniczne I choćby 
niektóre pomysły. Bez wątpienia 
do takich tytułów można zaliczyć 
wypuszczonego na początku 1993 
przez debiutującą wówczas firmę 
TRfLOBYTE - THE 7TH GUEST 
(opis w SS14). Choć grać dało się 
w niego zaledwie przez kilka go¬ 
dzin, było na czym zawiesić oko. 
Tak naprawdę to on zapoczątko¬ 
wał erę gier multimedialnych. 

Kontynuacją tego przeboju, któ¬ 
ry sprzedał się w nakładzie grubo 
przewyższającym dwa miliony ko¬ 
pii i pobił też na początku swej 
sprzedaży rekord cenowy (59.99 
funta), miała się stać od dawna za¬ 
powiadana THE 117H HOUR. Jak 
wiadomo, dzieci sławnych rodzi¬ 
ców mają trudne życie, bo trudno 
im wyzwolić się od porównań. Czy 
zatem THE 11 TH HOUR otwiera 
nowy rozdział w historii gier? Otóż 
nie otwiera 1 na dodatek musi się 
mocno starać, by stanąć dziś ra¬ 
mię w ramię z trzyletnim już, ale 
wciąż krzepkim staruszkiem. 

[ ITS A SIMPLE STORY 

Położona na skraju stanu wio* 
ska Harley zasłynęła z powodu 
dziejących się tam dziwnych rze¬ 
czy. Zrazu mieszkańcy zgłaszali 
protesty, iż w opuszczonym do- 

wmm > I ^ A 


woodzkim temperamencie działała 
sprawnie: odnalazła obie, trzydzie¬ 
stek! Ikulef nie już uczestniczki zda¬ 
rzeń sprzed lat, wyrobiła sobie ple¬ 
cy u miejscowego szeryfa. Wyda¬ 
rzenia przyspieszały: Samantha 
zdradziła pierwsze sekrety, szery- 
funio obudził się w łóżku Robin ze 
sztyletem w piersi. Były i kolejne 
trupy, dzieło grasującego z brzy¬ 
twą wampira. Wreszcie Robin pod¬ 
jęta decyzję o złożeniu wizyty w re¬ 
zydencji. Nikt Jej już później nie uj¬ 
rzał. Zaalarmowany jej przyjaciel, 
reporter Carl Penning, przyjechał 
do Harley i udał się tam, skąd nie 
wyszła reżyserka, I on osobiście 
poznał Staufa i przekonał 
się, iż informacje, jakoby P 
rezydencja była nawiedzo- I 
na, być może nie są wcale I 
bredniami, Nie rozwiktując I 
dalszych szczegółów akcji 
zdradzę jodynie, że istnieją 
trzy możliwe zakończenia 
całej historii Carl na sa* 1 ■ ■ 


się przyjęcie, zaś dom z THE 11 TH 
HOUR stanowi rupieciarnię, pozo¬ 
stałość po horrorze. 

Jako Carl Dennlng poruszasz 
się w sposób polegający na wska¬ 
zaniu kierunku i oglądaniu scenki 
przemieszczania się. Wprowadzo¬ 
no możliwość przerwania owego 
filmiku i natychmiastowego wylą¬ 
dowania w punkcie docelowym, 
co się bardzo przydaje. Carl korzy¬ 
sta z latarki, to właśnie ów od* 
blask światła na screenach, jedno* 
cześnie pokoje są bardziej mrocz* 
ne„ co łącznie komponuje niewia¬ 
rygodną atmosferę. No dobrze, 
a co i zagadkami? 
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odszukasz na podłodze w pokoju ani ordynarnie skądś 
z kasą- Wizerunek satyra widnieje ściągnięte motywy, ale 
na portrecie w galerii. Jeśli zaś prawdziwa Muzyka, 

idzie o dysk - w laboratorium trze- mogąca być swobodnie 
ba odnaleźć kompakt z THE 7TH wykorzystana w filmie. 
GUEST, Kieiiszek porto jest w po- 
koju* gdzie wisi flaga. Obraz 
z owocami wisi w jadalni. Dziadek 

na orzechy to stojący przy pokoju ** | 

ze stołem bilardowym żołnierzyk. 


Drugą wspomnianą cegiełką 
składającą się na ogólny sens gry 
jest odszukiwanie przedmiotów. 
Na terenie rezydencji jest ich cate 
mnóstwo. Nie ma juz opcji „Usta 1 ** 
dzięki której możliwe by to ogląda¬ 
nie dodatkowych animacji. Teraz 
kijka się dłonią na obiekcie, sły¬ 
sząc ironiczny komentarz gospo¬ 
darza domu. Albo wyzywa od 
głupców, czasem bywa bezczelny 
{ lfc Martine Burden pomogłaby ci 
znaleźć twój maty obiekt")* nieraz 
wysila się na dowcip (, T Even Obi 
Wan can f t help you wftti this 


protegowaną reżysera, bo z tak 
drewnianą twarzą na normalny 


CO TYGRYSY LUBIĄ, A CZEGO WE 

THE 11TH HOUR przybył na 

czterech ._____ 

kompak- 


plan filmowy by jej nie 
wpuszczono. Cała gra 
bardzo na tym cierpi, 
Ostatnią sprawę 
stanowią wymagania 


sprzętowe. Nie chcę powtarzać 
banałów, że zdążyliśmy się 
przyzwyczaić, ii obecnie są 
one wysokie, itp. W THE 11TH 
HOUR ze względu na to, że pro- 
gra m składa się w całości 
z renderowanyeh scenek i fil¬ 
mików, rozbija się głównie 
o prędkość CD-ROM. Na Do¬ 
uble Speed piekielnie ciężko 
się gra, podczas wyświetlania 
filmików odtwarzanie digltafi- 
zowanej mowy okazuje się su¬ 
mą bulgotów i bzyczefi* Wy¬ 
starczy 486* 8 MB RAM oraz 
bardzo zalecany Quad Śpeed 
THE 11 TH HOUR daje więcej 
zabawy niż THE 7TH GUEST, jed¬ 
nocześnie pozostaje w cieniu 
swego wielkiego poprzednika. 
Po prostu wtedy taka gra stano¬ 
wiła absolutne novum, a dzisiaj 
gdy wykorzystana przez TRILO- 
BYTE technika robienia grafiki 
rozpowszechniła się, filmiki 
z VłTH HOUR już nie ujmują. Ca¬ 
ły czas pozostaje on produktem 
luksusowym* zrealizowanym 
w chirurgicznych warunkach. 
Jednak pozostaje grą podobną 
do THE 7TH GUEST, zwłaszcza 
ze zbyt małą ilością unowocze¬ 
śnień w sferze wizualnej, a gry 
jak wiadomo trzeba oceniać 
z uwzględnieniem czasów, w któ¬ 
rych powstały. Dlatego też pozo- 


one"). Dostaje 
alę zatem polece¬ 
nie odszukania 
jakiegoś elemen- 


i Absolutnie pierwsza kla¬ 
sa. 

Poza kilkoma wyjątka- 
^ mi zrezygnowano z łącze¬ 

nia renderowanyeh scen 
z wizerunkami bohaterów. 

—- Teraz akcja rozgrywa się 

na dwóch planach. Po rozwiąza¬ 
niu zagadki czy znalezieniu przed¬ 
miotu w komnacie nie pojawiają 
się odgrywające jakąś scenę po¬ 
stacie. Za to na posiadanym przez 
Carla małym komputerku widzimy 
nakręcone w prawdziwym plene¬ 
rze sekwencje. Możne je odtwa¬ 
rzać na całym ekranie lub na jed¬ 
nej czwartej jego powierzchni. 
Dzięki nim poznaje się losy Robin 
i mieszkańców Harley, 

Niestety - to w tym momencie 
musi paść - gra aktorska stoi na 
katastrofalnym poziomie. Ze sta¬ 
rej gwardii zostali tylko Robert 
Hirschenboeck w roli Stauła, krót¬ 
kie wejście ma aktorka odtwarza¬ 
jąca uwodzicielską Martine Bur¬ 
den; i jedynie oni zachowują przy¬ 
zwoity poziom. Reszta to zgraja 
naturszczyków. Kreujący Carla 


tach, Wszystko 
zostało tak za¬ 
planowane, aby 
ani razu nie trze* 
ba było nadpro- 
~ gram owo prze¬ 
kładać płytek. Podobnie do PHAN- 
TASMAGORII nie można mieć na 
tym polu zastrzeżeń. Gra jest do¬ 
zwolona od 18 lat, zawiera jedną 
odważną scenę miłosną oraz moc* 
ny fragment, w którym w zbliżeniu 
pokazana jest dłoń z oberwanymi 
palcami. Zabawnym dodatkiem 
okazało się umieszczenie plików 
WAD, zarówno do obu części DO* 
OM, jak również do HERETłC, Za¬ 
miast strzelać w kosmicznych ba* 
zach i średniowiecznych zam- 
brzmi: to dwa ciągi cyfr. Dalszy kaeh, możecie już leraz z bronią 
tok myślowy niech pozostanie bez w ręku przenieść się do domu pa- 
komentarza: to albo numer telefo- na Staufa. 


tu dekoracji 
domu. Pierw- 
eza podpo¬ 
wiedz na 
przyklei 


niczny, albo kod. Albo oba razem. Kosmetycznej poprawie uległa Doug O Keefe w cuglach wygrywa 
Rozszyfrowanie pierwszej liczby muzyka. Ciągle te same kawałki, plebiscyt na najgorszego aktora 

jest trywialne. Wieża z kości sio- które niegdyś spowodowały, Iż w całej historii gier komputero- 

niowej to biały dom. O co chodzi? spadłem z fotela, tyle że wykorzy* wych, Wiecie, eo ten facet robi, zo- 

0 szachową wież porzuconą stojące możliwości dawane przez baczywszy ducha? Posyła uprzej- 

wraz z wieloma in yłii figurami karty z syntezą Wave Table. Czło- mosciowy uśmiech w stylu: „Pant 

w jednym z pokoi* Ni szczęście wiek zobaczy! sporo, więc już się wybaczy \ na pacach się wycofu- 

nie wszystkie teksty wymagają tak tak bardzo nie unosi, a jednak je, a gdy wreszcie zostaje pocato 

głębokich asocjacji myślowych, tych jazzowych oraz psychode- wany przez zmarłą ftertlne Burden 

Część z nich ma ręce I nogi licznych kawałków słucha się - przeciera usta i kwaśno dodaje 

Podam jeszeże kilka wyselek- z równie wielką przyjemnością. ,,Niezbytświeżyoddech ł Prwt*- 

cjonowanych podpowiedzi: jedno Pod względem kompozytorskim je to być horrorem, komt 11% fer- 

tajne przejście znajduje się w ze- muzyka z obu gier TRILOSYTE są, a staje się zwykłą żenadą, 

garze, drugie w pokoju z lalkami, jest unikalna w skali gier kompu- Również Suzy Joahtrn jako Robin 

Butelkę szampana, a w niej korek terowych. To nie są przypadkowe Wlorafes wydaje się być zaledwie 


stelo wrażenie niedosytu, obiek¬ 
tywnie mówiąc - po kontynuacji 
takiego przeboju można było 
oczekiwać więcej. 
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W przeciwieństwie do Phaniasmago- 
rit bohater mu dużą swobodę ruchów 


^ RHf Scanlon, żadnych świadków. 

JK |M Mocno mnie to zaszokowało. Szeryf 

zaczął przesłuchanie. Przyjaźniłem 
się z Ritą, była bibliotekarką, cho¬ 
dziliśmy czasem do kina i - cholera! 
Nazywam się Mikę Daw* - ostatni raz byliśmy ze sobą do- 
son. Znacie mnie już, Parę lat ktadnie wczoraj. Dtałego byłem po- 
temu w moim życiu miał miej- dejrzany. Niechętnie odpowiadałem 
sco zasadniczy zwrot, Zr ozu- na pytania, grubas na szczęście 

miałem wówczas, że pisanie szybko dał mi spokój, 
książek, wszystkie te brednie Porozmawiałem z mamą gotującą 

obiad. Z głupia frant odczepiłem od 
lodówki magnes, z szafki w salonie 
wyjąłem aparat fotograficzny, potem 
włączyłem telewizor. W trakcie pro¬ 
jekcji doznałem wizji, a gdy się ock¬ 
nąłem, do drzwi zadzwonił listo¬ 
nosz. Przekazał ml bilet do wesote- 
go miasteczka. 

Po wyjściu na ganek usiadłem na 
ławce. Po chwili zjawit się mój kum¬ 
pel Jack. pogadaliśmy, on zapropo¬ 
nował przeprowadzenie śledztwa na 
własną rękę , Przystałem na to. Gdy 
poszedł, ruszyłem do miasta. Naj¬ 
pierw naturalnie odwiedziłem i wypy¬ 
tałem szeryfa Butlera, potem udałem 
się do rezydencji pani Ramirez, 
ścieżką na lewo od jarmarku. Mąż 
owej damy spłonął, ona sama wykrę¬ 
cała się od jjasnych odpowiedzi. Z ko- 
lei w barze wziąłem na spytki Manka, 
tc facet, który z racji zawodu dużo 
wie. W klubie pogadałem z grającymi 
w bilard, na zapleczu znalazłem wie¬ 
szak. Nadszedł czas na przebadanie 
teatru zbrodni. 

W parku przyjrzałem się nakreślo¬ 
nemu na trawie białemu obrysowi 
zwłok. Wtedy w krzakach coś się po- 


Nadszedł czas na zagłę¬ 
bienie się w świał Ziarna 
Ciemności, 


wyrysowany 
Obłąkanym pędzlem KR. Gi- 
gera, a przeniesiony na 
ekran przez najbardziej po¬ 
wolną firmę świata - CY- 
BERDREAMS. Wszystkich 

tych, których zachęciła re- - 

cenzja w SS’32 i którzy zapragną 
ukończyć ją bez pomocy zapew¬ 
niam, że DARKSEED 2 nie jest pro¬ 
sty - zawiera co najmniej kilka mo¬ 
mentów, gdzie bez szóstego zmysłu 
przygodówkowea-wyjadacza ani 
rusz Pamiętajcie, że w tej grze czyn¬ 
ności trzeba wykonywać w ściśle za¬ 
planowanej kolejność i, mnóstwo no¬ 
wych śladów intrygi ujawnia się po 
poprowadzeniu dialogu z daną po¬ 
stacią. Niektóre momenty są jeszcze 
bardziej krytyczne niż w pierwszej 
części DARK SEED (opis w SS'17). 


o natchnieniu, powinności artysty 
i sławie nie są dla mnie, Zaszyłem się 
w prowincjonalnym miasteczku. Wła¬ 
śnie tam odkryłem coś, co spowodo* 
wato wewnętrzne odrodzenie i sktoni- 
ło do oddania się medytacjom. Pa¬ 
trząc kiedyś w lustro zobaczyłem, że 
gdy się bardzo tego pragnie, można 
przez nie przejść na drugą stronę rze¬ 
czywistości L Byłem tam. Odkryłem 
Pradawnych, istoty spoza czasu 
i przestrzeni, których potęga nakazy¬ 
wałaby nazywać ich bogami, Mieszka¬ 
ją spokojnie w swoim Mrocznym 



Świecie i tylko co pewien czas zdarza 
się, że wkraczają do naszego wymia¬ 
ru. Nigdy ze złymi zamiarami. Są po 
naszej stronie, bo widzą, jak ten świat 
gnije. Sami zostali do niego zaprosze¬ 
ni.,, opowiem wam, jak to było. p—- 
Tamtego ranka obudziło 
mnie pukanie szeryfa. Przy¬ 
szedł z wiadomością, iż ze- 


ruszyło. Sprawdziłem to - siedział pomieszczeń z umarlakami. Przej- 

tam SI im, miejscowy fanfaron, po- rżenie szafek z dokumentacją prry- 

slrzeleniec wierzący w UFO, ale po- niosło nowe ślady. Na łóżku leżał 

noc świadkowal zbrodni. Okazało się, sztywniak z przyczepioną metką 

że wiedział o istnieniu Mrocznego „Mark Danson", ciało Rity wisiało 

-■—-j w chłodni Nie miała głowy, co więcej 

" - jej oczy i język zostały usunięte,.. 

Czułem, źe zaraz zwy miotu- .,, , 
ję, zdążyłem jednak przed 
tym w dokumentacji zna- 


Nigdy nie wypowiadałem się w ten 
sposób, ałe trzeba to głośno powie* 
dmć- TA GRAFIKA JEST CHO¬ 
RA NA UMYSŁ!!!-Pegaz Ass 
















glądata tak 
samo. była 
mima. Roz¬ 
mowę z nią 
przerwała 
nagła eks- 
płoz ja pie¬ 
ca, Nad pal¬ 
nikiem po¬ 


leźć dane o autopsji Rity 
i Datisona. 

? Wyskoczyłem na mo- 
* S mant, żeby pogadać z Pau- 
3 lem, następnie w klubie 
' spytałem Jimmiego, co ro¬ 
bił w noc gdy popełniono 
morderstwo. Wspomniałem 
—J o dzienniku Lars ona, od- 
ie Rita pod wieloma względami 
profesjonalistką. O co mu cho- 


mięsa. B ia hu ma- | 

no id rezydujący i| 
na prawo od 
świątyni zdradził 1 

sekret Uka i Ika, 
wykorzystałem 
to natychmiast. 

Wchodząc do bę- T ^ 

dącego odbiciem 

wesołego mi a- 1 

steczka Genera- * 

tora, trzeba by los korzystać z karty na 

panelu. Uk I 1k przepuścili mnie do 

Władczyni Pergaminów. 

W zwykłym świacie na kole fortuny 
wygrałem pluszowego misia. Przed 
sąd zajechał burmistrz Fleming, a gdy 
się wyniósł, wieszakiem dobrałem się 
do Jego wozu. Była tam ćwierćdola- 
rówka t akurat tyle, by moc zatelefo¬ 
nować z budki. Wykręciłem numer 
szeryfa, naplotłem mu o rabunku 


raz komnaty 
przy skieple 

z bronią wzią- U^-KiSJKSS 
łem embrion. — 
zaś z sejfu w sądzie pergaminy. 

Doktor Sims próbował znów wy¬ 
zwolić mnie z halucynacji. Za drzwia¬ 
mi jego gabinetu wpadłem na agenta 
FBI. Wreszcie się przytelepali. Gość 
zamierzał zakuć mnie w kajdanki, 
więc przylałem mu w pysk. Spotka- 
- łem się z Jackiem, prze- 
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dzito? W kostnicy jeszcze raz przyj¬ 
rzałem się ciału Dansona, znalazłem 
przy nłm niepozorny kluczyk. Przydał 
się w położonym na terenie wesołego 
miasteczka labiryncie luster. Otwo¬ 
rzył tajne drzwi w jego środkowej czę¬ 
ści - byty do poznania po malutkim 
zamku. Wszedłem tą drogą do dziw¬ 
nej komnaty z dużym lustrem, Dało 
się przez nie przejść do,., o tak, do 
Mrocznego Świata. 

Poruszając się po tej wypaczonej 
replice rzeczywistości, poszedłem 
najpierw do wizerunku kobiety 
z agrafką w nosie, użyłem tam ma¬ 
gnesu. Bliźniaki Uk i Ik zadali mi za¬ 
gadkę, na razie nie znałem na nią 
odpowiedzi Udawszy się na dalszy 
rekonesans, zajrzałem do opatrzo¬ 
nej zielonym portalem świątyni. 
Czekała tam na mnie kapłanka, na 
piedestale leżał nieodzowny Necro- 
nomioon, 

W mrocznym sądzie panował zwy¬ 
czaj, że po rozmowie z prokuratorem 
delikwent nadziewany na bak wyjeż¬ 
dżał na złomowisko. 
I mnie spotkał taki los, 
Przy ciele uprzywilejo¬ 
wanego robotnika zna¬ 
lazłem kartę identyfi¬ 
kacyjną. Eksperymen¬ 
tując z dziwną uprzężą 
spowodowałem wła¬ 
sną śmierć, alt jako że 
w tym świacie owo po¬ 
jęcie miało szerszy 
sens, po rozmowie z Władczynią 
Dusz egzystencja została mi zwróco¬ 
na. Lewe drzwi, obok tych prowadzą¬ 
cych do sądu, prowadziły do miejsca, 
gdzie najeżało pokazać strażnikowi 
kartę i zabrać latarnię. Zaś w mrocz¬ 
nej replice jadalni znalazłem kawał 




jawiła się eteryczna wizja Rity, wyzna¬ 
jąc wszystko. Rita zamierzała z Pau¬ 
lem wywoływać duchy poetów, 
a przez pomyłkę wywołali Behemo 
tha. On okazał się być zausznikiem 
Pradawnych Jeśli uda mu się prze¬ 
dostać do rzeczywistego świata, sta¬ 
nie się niezniszczalny. Pobiegłem do 
labiryntu luster. Prześcignięcie de¬ 
mona umożliwiło ml istnienie tajnych 
drzwi w drugiej kolumnie i trzecim 
rzędzie. 

Przy Generatorze, na małym postu¬ 
mencie użyłem pergaminu i fatami. 
Mieczem przeciąłem kabel zasilający 
statek Pradawnych Kto wEe, czy po 
kolejnym uratowaniu świata wystar¬ 
czy tuzin seansów hipnotycznych 
u Simsa, by mnie postawić na nogi. 

Mkz 
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A a dodatek jeszcze ludzie od niejakiego 
lt Kardytw!e” zaczęli deptać mu po pętach. 


Była sobie kiedyś sławna gra, byta 
potniej wie te gier próbujących powtó- 
rzyć jej sukces, z różnym skutkiem, nie* 
mai doskonałym jak INDIANA JONES, 
tudzież z chybionym, żeby wymienić lyf- 
ko HJGHT Of THE AMAZON OUEEN, 
Produkcja TOUCHE: THE ADVENTU- 
RES OFTHE FIFTH MUSKETEER ? te¬ 
go punktu widzenia odniosła sukces. 
Naśladuje, a jednocześnie stwarza po¬ 
zory zachowywania własnego stylu. No 
bo i są muszkieterowie zamiast piralów, 
parobek Henr! w roli małpy, a guberna¬ 
torowi podmieniono na córkę notabla. 
Ale ciągle pozostaje to zaledwie dzie¬ 
siątą woda po legendarnym SEC RET 
OF MONKEYISLAND, 

Zostawiając alegorie i historyczne wspo¬ 
minki na boku powiedzmy, iż TOUCHE po 
siada zawierającą mnóstwo detali grafikę 
SVGA, Wielką zaletą gry jesl to, że na przy¬ 
kład przybywając do stolicy Francji nie stoi 
się na pustej, głuchej ulicy, ałe od razu 
wchodzi w ftum przekupek, gwardzistów. 
Obok przechodzą neutralni ludzie, co 
wszyło razem sprawia wrażenie bezpo¬ 
średniego uezestnoeria w świede gry. 

TOUCHE jest produktem dobrym, ale jak 
powtarzam, za bardzo widać w nim fascy¬ 
nację LUCASARTS Cierpią na tym głównie 
gagi, śmieszne gdy dotyczą zelącftowych 
pragnień Henńego, natomiast sztampowe 
w pozostałych przypadkach. Zagadki roz¬ 
wiązuje się z przyjemnością jednocześnie 
szkoda, że śmiechu przy tym jest tak nie¬ 
wiele Podczas łałkunastu godzin grania 
z pewnością narzekać nie bęcfeiesau szybko 


rat wtedy ty, Gecffrai le Bnin, przywlokłeś 
się do tegoż miasta. 2 miejsca pcstarrcrwir 
teś odegrać jakąś rolę w tej awanturze, 

Pogadaj z leżącym z nożem w brzuchu 
de Peupte. Zgadzasz się pomóc rozwikłać 
intrygę napadu i tajemniczego zaginięcia 
przesyłki. Po rozmowie z wyczekującym 
obok żebrakiem podaruj mu 10 franków, do¬ 
staniesz srebrną monetę. W tawernie zapo¬ 
znaj się z barmanką, zaczep przebywające¬ 
go tam Honriego Karciarzom okaż monetę, 
zostaniesz przyjęty do gry, ale zaraz w ruch 
pójdą szpady Spkteie zymndoi t stracisz 
przytomność. 

Pobudka ma miejsce w zacisznym poko¬ 
iku na poddaszu. Przed tawerną porozma¬ 
wiaj t Hcrwn, przyjmiesz go na stożbę jako 
wyozatiamowego pomocnika Na poetek 
nakaż mu zabrać ciało denata. Zawilaj do ka¬ 
tedry próbując na len adres odstawić szlyw* 
niska Proboszcz odpowie że mowy nie ma 
- katedra aktualnie w przebudowie. Skieruj 
kroki dc kwatery musiktetercw, to ten budy¬ 
nek z powiewającą flagą. Na placyku ćwiczą 
rajaczkę, wal prosto do rezydującego w bu- 
d^ku kapitara. Wspomnij o trupie, wtedy 
kapitan poiea ; byś odnalazł mordercę. 
W stajni kowal przypomni sobie, że widział 
kogoś szybko uchodzącego z Rouen, udaj 
się więc na przeszpiegi za miasto, chodaż 
już na rogatkach zostaniesz zawrócony 

Z kuźni weź wiszące nad paleriskiem 
szczypce, znad bramy zriejmj podkowę. 
Podczas ponownej wizyty u kapitana musz¬ 
kieterów pizewertuj cały bajzel, jaki ma na 
biurku i okolicach. Znajdziesz świstek 
z przepisem i czystą kartkę. Przylej ją do 


płonącej świecy, wówczas ujawni się pismo. 
Toż to właśnie poszukiwany przez kspilaia 
dokument, gdy mu go wręczysz, wypisana ci 
zcetarie przepustka zezwalająca na swo¬ 
bodne podróżowanie w granicach królestwa. 
Z miejsca ruszaj w pogoń za bandziorami. 

HmiBH 

Wędząc do Saint Ouentin, obryjesz 
samotną ha^endę na skr^ir drogi. Przy¬ 
witaj się z gospodarzem, przepytaj obec¬ 
nych. Na koniec siedzącemu zakonnikowi 
pokaż ulotkę o renowacji katedry w Ro¬ 
uen, Poluźni mu to język i od razu przypo¬ 
mni, że widział jakiegoś zbiega na trasie 


Da wmej„Musikieter \ dziś „Cyngiel” 
- to facet ffd mokrej roboty. 


No więc nasz Cyngiel... 


Przeszedł przeszkolenie w- brygadach 
specjalnych. 


jednak o TOUCHE 
zapomnisz. 


Wybił rok 1562 
i wydawało się, że 
w państwie fran¬ 
cuskim nic ciekawego dziać się nie będzie. 
Świąteczna obecność arszeniku w królew¬ 
skim pucharze, zabijający uczestniczącego 
w pojedynku jego własny pistolet przewo¬ 
żona w panlatonscti szpada - nie takie rze¬ 
czy we Francji widziano. Życie biegło swo¬ 
im torem i nikt nie myślał, że zamorscy An¬ 
glicy albo hierarchia kościelna knu¬ 
ją kolejne spiski. Gdy wioząc królo¬ 
wi swą ostatnią wolę de Peupłe 
umierał w Rouen, nikt się tym natu¬ 
ralnie nie zainteresował, bo zainte¬ 
resować się nie mógł - była ciem¬ 
na noc. Przypadek chciał* że aku- 


.„ na miarę swoich ambicji, postano 
w ił rzucie szkolę. 


W przy]dy wie des/Jeratyi próbował 
nawet zostać prezydentem wykonu¬ 
jąc słynny skok przez mur } ak.~ 


.. jiic z tęga nie wyszfo l*e zapomniał o dro¬ 
gim ważnym elemencie - styropianie. 


ZADYMA 
W ROUEN 


do Amiens. Na schodach pójdź na górę, 
jeden dzień pejtfasu nie zaszkodzi, 

Naząjułrz wyruszaj w dragę do Arriens, 
Z kuźni zabieiz miskę podejrzanego płynu, 
mającego coś wspólnego z końmi. Tb skle¬ 
pu z odzieżą weź wybrakowaną parę san¬ 
dałów W Rcyen w sklepie znajduje się dra- 
twą pozwalająca na zszycie butów. Krzyk¬ 
nij w krenurku balkonu na wieży. Wyjdzie na 
niego Julieito Renault. Skonsultuj się z Hem 
rm, petem rzuć nożem w linę, którą dwójka 
parobków wcinała wody na górę tawerny. 
Tym sposobem wylądLjesi u Jul telle. Poga¬ 
daj z nią i wet chu steczkę do nosa. 

Spod tawerny zgarnij młotek i spróbuj 
zreperewać nim pobliską drabinę. Podnieś 
zlsmany szczebel. Teraz w dugę do Saint 
Ouentin. Wrzuciwszy do rzeki melon spo¬ 
wodujesz, że muszkieterowie odejdą od 
drzwi, wślizgnij się wtedy do wnętrza go¬ 
spody. Standardowo zasięgnij języka, 

Vfychcdząc masz dwa prezenty: znaczoną 
kartę oraz butelkę wina. Zajrzyj do wyrastają¬ 
cego zrad ćacbcw kosdcte. Ze stolił® zgarnij 
krucyfiks, nagle zjawi się kardynał de Guee 
i wteJy zwęszysz, że to on ma coś wspólnego 
ze sprawą zaginięcia wdi de Peupłe, Gdy eks¬ 
celencja sobie pćjtfeie, weź obrus oraz świe¬ 
ce te ostatnia skrupulatnie odadajac. 

Wejście do kfasztoru w Saint Ouentin 
wiedzie przez bramę. Weź suszącą się su 
tannę i przekaż ją Henriemu, dodając san¬ 
dały oraz krucyfiks. Dodatkowo zatrerz 
mycia Swemu pcmagierowi powiedz, że¬ 
by w przebraniu udał się na plebanię 
i urządził tam maty raban. Dzwonnica 
szybko się rozdzwoni, dzięki czemu mo¬ 
żesz przeszukać rząd cel po lewej. W jed¬ 
nej i nich natrafisz na świeże ślady po 
zbiegu W wiszącej przy oknie torbie sta- 
jennąj zajdziesz list z podpisem de Guise. 
ftfrada! Kardynał macza! paluchy w mor¬ 
derstwie de Peuplef Nożem przetnij podu¬ 
chę, w środku odnajdziesz testament. 


BANDYCI I PANIENKI 


Wracając do Rouen, zostaniesz zasko¬ 
czony przez zawodowego rabusia Podej¬ 
mij z ni m walkę, ale 1o nauczyciel szermier¬ 
ki i szybko dę pokona. Jako okup za siebie 
musisz mu oddać testament de Peupłe, Za 
to próbując trzykrotnie wspiąć się na drze¬ 
wo, wzbogacisz się o zegarek 
W Rouen ud^ gę na nadbrzeże 
Szczypcami wyciągnij spod bramy klucz 
i otwórz ją, oswobodzając wtastidefa 
domku, To Da Vinei, później ci się od¬ 
wdzięczy. Wpadną na chwilę do pokqu na 
poddaszu tawerny, pod deskami w podło¬ 
dze z lewej znajdziesz monetę. W kotle na 
dole umocz obrus, sianie się on lepki. 
U muszkieterów porozmawiaj z tymi na 
dziedzińcu. Okazuje się, że obrabowano 
szósty regment Gadka z kapitanem 
i wiesz już, że aby pojechać do Le Mans, 
musisz mieć certyfikat Strzelca. Poproś 
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Próbował się zmienić i wkręcić do pracy jako og rodnik... 


trenujących, byś mógł stroić. U sldepika 
rza zakup jedną figurkę katedry i następ¬ 
nie roztop ją młotkiem. Szczątki zanieś 
muszkieterom jako dowód sokolego oka, 
z certyfikatem pędź do kapitana. Pora od¬ 
być krajoznawczą wycieczkę do Le Mans, 
Na miejscu zajrzyj do kwiaciarni mada¬ 
me Fteur. Madame twierdzi, że lo tylso róże 
i fiołki, ale czujesz, że babka kłamie, Goń do 
kościoła zainstaluj się w konfesjonale. Za¬ 
raz przyjdzie grzesznik, wyspowiadaj go jak 
należy. Twoje uszy przejmą mjn. informa¬ 
cję, ze w składzie madame Fleur krzewi się 
hazard. W tawernie przysiądż się do rato 


podnieś banana, od Plennego 
odbierz kawałek patyka. Prze¬ 
bywający w karczmie w Saint 
Guentin pan Dumas po mz- 
mowie i otrzymaniu chustecz 
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ki napisze poemat do Julietle, zaś Cygan¬ 
ka po otrzymaniu zegarka Draż rozkładu 
jazdy odda ci testament de Feuple, 
Najwyższa pora wpaść do stolicy. 
Spod Notre Dama weź plakietkę i pofącz 
ją 2 patykiem. Przeprowadź handel wy¬ 
mienny; butelkę daj handlującemu wina¬ 
mi, nowy trunek babce od wyrobów ręcz¬ 
nych, stołek piekarzowi, Chleb handlarza- 
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gowego szulera, poznasz hasto umożliwia¬ 
jące wejście do jaskini gry u madame, udaj 
się tam. Hazardzistom okaż znaczcną kar¬ 
tę, pokłócą się. Z rozmowy z nimi dowiesz 
się, że na górze pensjonatu urzęduje nieja¬ 
ka Fili. Podane hasło przekaż ustnie mada¬ 
me, okaże się, że ów dom jest obsługują¬ 
cym połowę miasta lupanamrm Na górze 
jest łoże i panienka FrfL Obowiązki nie po¬ 
zwalają skorzystać z jej usług; musisz zain¬ 
teresować się wystającym zza kotary bu¬ 
tem, Okaże się on przyratezec do bandzio¬ 
ra, swoim nadejściem musiałeś zerwać go 
spod pierzyny. Po cięższych perypetiach 
trafisz do zbójeckiego obozowiska. 

Spytaj bandytę, czy mógłby cię rozwią¬ 
zać. Po chwili trafisz do wagonu cyrkowe¬ 
go, gdzie zapoznasz się z Cyganką. Zo¬ 
staniesz puszczony wolno, jedną z dróg 
wyjdź z lasu. 


wi serem, otrzymany od niego produkt 
sprzedającemu szczury. Małego cwania¬ 
ka najpierw nakarm bananem, a potem 
szczurem, Zostaniesz doprowadzony pod 
gabinet kanderza. Do środka aę nie 
wpuszczą, afe otrzymasz oficjalny papier. 

Po powrocie do Rouen zapukaj do 
drzwi pana Renaulta droga do Jutiet- 
tę będzie wolna, Daj jej poemat i weź 
perfumy. Wiedźmie włóż w skarpety 
mydło, a potem wręcz pachnidio. W Le 
Mans jest sklep żelazny. Do wiadra na¬ 
bierz wody z ko- 


nałożysz na ostrze kapkę wosku. Włóż to 
do zamka, potem: skorzystaj z pilnika, aby 
wyrzeźbić klucz. Otworzy on wrota na te¬ 
ren wroga. Anglikom powiedz, ze jest ład¬ 
na pogoda, a cię przepuszczą. Pogadaj 
z żołnierzami, otrzymasz formułę. Podaw¬ 
szy barmance hasto, dostaniesz tajne pla¬ 
ny. Dostarcz je kapitanowi muszkieterów. 

Z powierzonym kluczem 
maszeruj do Rouen, gdzie 
z kwatery zabierz flagę. 
Wreszcie otworzono kate- 
drę. Musisz założyć tam linę 
na pochodnię, a tym tiku- 
I śnym sposobem podsłu- 
I chasz kardynała Zabierz 

-- V metalową płytkę. Z kufra Ju- 

liette wyjmij skarpety. Kowa¬ 
lowi z Saint Guentin daj tor 

D mutę, podnieś wiadro z wę¬ 
glem i dorzuć do ognia. 

Na przysłani w Rouen po¬ 
wiedz Da Vindemu, że chcesz 
wykonać kurs jego łajbą. Mu¬ 
sisz ją odpowiednio 
wyposażyć; flaga na 

□ maszt, skarpeta na ko¬ 
to, rozżarzone węgle 
do kolta, tabliczka na 
dziurę w mrze. Pocią¬ 
gnij za kurek. Po na- 


„Moszenic trawników na polach gol¬ 
fowych nie było jego mocną stroną... 



•J gdy dostarczając kwiaty do hotelu 
zobaczyt JĄ - byt tojŁgo życiowy błąd* 



Przespanie się z kobietą „Kardyna¬ 
ła" nic mogło przejść bez echa. 


PO STRONIE WROGA 


W Le Mans spod sklepu Fłeur zabierz 
bukiet kwiatów zaś ze stajni wiadro oraz 
rozkład jazdy powozów. W Rouen posłu¬ 
gując się kawałkiem drabiny wykonasz 
skok o tyczce na balkon Juliette. Rozmowa 
nie przyniesie nowych wątków. Tymcza¬ 
sem na rynku napiętnowano czarownicę. 


ryła, dolej koń¬ 
skiego płynu 
i wylej to na gło¬ 
wę właścicielo¬ 
wi. Podwędź mu 
pilnik. W stajni 
w Amiens kwiaty 
umocz w farbie 
i pędź do Juliet- 


zraczonym pewnymi trudnościami 
spływie trafisz do zamku. Strażnika 
wykołlj, mówiąc iż to Henri ma two¬ 
je zaproszenie. W sali obejrzyj oba 
popiersia, daj Juliette napój od 
wiedźmy. Potem poruszaj nosami popiersi, 
Gdy wylądujesz w celi, rzuć krokodylom 
worek, mieczem przyceągnjj łańcuch, za¬ 
czep go na haku i rzuć końcówkę do pułap¬ 
ki, Podsłuchawszy co się dzieje za drzwia¬ 
mi, wejdź do środka. Zapoznaj się z treścią 
wszyslkich książek i zagadnij strażnica. 



Nic nh mogło go urato wać - nawet 
ucieczka z kraju. 



te. Dostawszy je, uda się razem z tpbą 
do Paryża. Niestety do akcji wkroczy 
kardynał, konfiskując testament, 

W Rouen na drzwiach kwatery musz¬ 
kieterów widzisz wywieszkę, że nieczynne 
Muszkieterowie walczą w La Havre nad 
rzeką. Dziurę w łodzi zatKąi lepkim obru¬ 
sem, przetnij linę, zabierz ją i wskocz do 
łodzi. Przy bramie użyj świecy na nożu - 


Gdy go zahipnotyzujesz, przeba¬ 
daj wszystkie stoi ki na półce, na¬ 
stępnie przeczytaj księgę i użyj na 
nią lezącej na ziemi kredy. Dcść 
powiedzieć, że plany kardynała 
i jego samego trafił Szlag 

Micz 



W egzekucji wzięli udział: „Kardy* 
naP\ niewierna kochanka i dziad 

kościelny jako świadek, który 


want to wszystko opowiedział. 



(IHttjji pottU, PC GD| 

I grdlta, pBltyn 


r brak dofcrjGfe pomięta f ęrawAEhBgo bumem 


















































































monitora. Nie sposób też nie wspo¬ 
mnieć o niemal całkowicie stalycz* 
nych tłach - taka niedoróbka w dzi¬ 
siejszych czasach jest niedopusz¬ 
czalna. 

Do tej pory dość tajemniczo pi¬ 
sałem: autorzy, programiści, itp. 
Ale cóż, muszę o tym wspo¬ 
mnieć, bo inaczej nie można by 
naszego pisma określić mianem: 
rzetelne Pierwszym nazwi¬ 
skiem, które się ukazuje po uży¬ 
ciu opcji CREDITS jest.. AL Le¬ 
we t Tak, tak - nieśmiertelny 


Uruchamiając 
tę grę zastana- 
wiałem się, czy ^ 
nowy produkt SIERRY bę¬ 
dzie w stanie wzbić się po¬ 
nad zwykłą szarzyznę, któ¬ 
ra do niedawna byta dome¬ 
ną tej firmy. Dopiero ostat¬ 
nio wydana RH ANT ASM A- 
GGRiA oraz POLICE QU- 
EST: SWAT i GABRIEL 
KNIGHT 2 pozwalają po¬ 
wiedzieć o tej firmie więcej 
ciepłych stów. Ale niestety 1 
W przypadku TORlN J S 
PASSAGE widać dużo pra¬ 
cy włożonej przez grafików 
i programistów, jednak do 
końca trudno się domyślić, 
co chcieli osiągnąć. 

Jeśli firma miała zamiar 
stworzyć grę pomagającą 
stawiać pierwsze kroki 
w obszernej galerii przygo¬ 
dowe k t to zamiar definityw¬ 
nie się nie udat. Gra jest 
żmudna, bo np. zanim 
przejdzie się z jednego 
końca krainy do drugiego 
można spokojnie wysko¬ 
czyć po zakupy, nie mó¬ 
wiąc już o tym, że zasuwa¬ 
my po jeden ^ —* 

przedmiot. 

Myśleć f r 
w I a - f 
ści- 


sześć powyż- I Pi I 1 1 

szych zarzutów : j [ fc’, 

należałoby też ^ i ; I ^ 

zaliczyć na mi- J J 

nus, a dodać J WyJJ J 

można by jeszcze nie wyważenie twórca Larry'ego Laffera i Fred 

proporcji między elementami przy* dy'ego Pharkasa wymyśli! takie 

godowymi a logicznymi i zręcz- ^ 1 x ~ : v . 

noście wy mi. A skoro już przy I 

tym jestem, to fragmenty .zręcz- $ I ML 

nościowe 11 nie wymagają nawet V w 

clenia refleksu, zaś przy logicz- I gW 

nych leż niewiele się trzeba na^ Ł t * , 

pocić. 

Z pozostałych usterek rnależy I 
przede wszystkim powiedzieć 

a o wyraźnej z mi a fl|P 

nie kumem 

, nap i * WF lf 

chaniu ' 1 

nim *&W > 


go knota! Tego naprawdę trudno 
się byto spodziewać. 

Wystarczy Już tego obsmarewy- 
wania, Gra ma też przecież swoje 
dobre strony. Na plan pierwszy 
wysuwają się kapitalne animacje 
postaci w rozdzielczości 640x480, 
wcale nie gorsze od kreskówko- 
wego Disney k a (jednak aby na¬ 
prawdę się 


» w a ż n y 
1 w grze 
'■punkt 
ż iV (zmienia 

się tylko ko¬ 
lor i to z jasnoszarego 
na blaty!). Żeby zauwa¬ 
żyć jakiś pnredmiol, 
trzeba siadać 10 
centymetrów 
I od 
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nimf nacieszyć, 
potrzeba szybkie¬ 
go sprzętu) Za¬ 
stosowano też 
Windowsowe roz¬ 
wijane menu - Jest lo bardzo przej¬ 
rzyste rozwiązanie. Poza tym me- 
gfupia fabuła, która gdyby została 
odpowiednio rozbudowana, mo¬ 
głaby stanowić trzon porządnej 
przygodówkL Do lego dochodzi 
niezła muzyka, do nagrania której 
zaproszono twórcę ścieżki dźwię¬ 
kowej do takich filmów animowa¬ 
nych jak np, „Było sobie życie... 11 , 
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pracującego niegdyś z takimi 
gwiazdami jak Edith Piaf i, Mauńce 


W 




Wcielając się w posiać Torina masz 
za zadanie dostać się niemalże do 

-samego jądra 

V I Straty (lak bo- 
k 1 ^ wiem nazywa się 

J planeta, która jest 

I miejscem akcji), 

I uwolnić rodziców * 1 

J i wrócić na po- 

wierzc hnię. 
W międzyczasie 
związki rodzinne 
będą się tak dia¬ 
metralnie zmieniać, że scenarzysta 
„Dynastii 1 ' chyba nie pogmatwałby 
sprawy bardziej. 

Dokładnego rozwiązania 
na tamach SS raczej nie ma 
się co spodziewać, bo trze¬ 
ba mieć naprawdę ciężką 
głowę, żeby nie podołać 
przeszkodom zastawianym 
przez grę. Choć na początku 
zmieszałem ją z błotem, to 




C hevalter, 

Barbara Stre- 
isand czy 
Frank Sinatra 
- artystę Mi- 
chela Legranda. No i duża dawka 
fantastycznych dowcipów, które 
powodują naprawdę niewymuszo¬ 
ny śmiech rozbrzmiewający w po¬ 
koju. gdzie stoi komputer. Tu trze¬ 
ba oddać honor „ojcu" Lany eg o, 
który zresztą wkleił swoją podobi¬ 
znę w głowę jednej z epizodycz¬ 
nych postaci - od strony humo¬ 
rystycznej przygotował program 
jak za dawnych lat. 

Bohaterami gry są szesnastolet¬ 
ni skrobała Tonn i jego gumowy 
pies Boogie Pewnego dnia wrócili 
obaj ze spaceru i zastali splądro¬ 
wane mieszkanie. Od jakiegoś 
pzechodnia dowiedzieli 
się, że rodzice Torina 
zostali porwani | 
riejaką Lycentię - 
podobno zfą cza¬ 
rownicę 
i uwięzieni 
w Dolnych 
Krajach. 


może zakończę bardziej łagodnym 
stwierdzeniem, że jednak warto ją 
zobaczyć (albo chociaż dem ko) dla 
samych animacji i humoru. 

Bomse 
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ZAGRAJ! 


ZAGRAJ! ZAGRAJ! ZAGRAJ! 



ZASTRZEL! 


ZASTRZEL! ZASTRZEL 
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i której można wybrać pal rżenie, chodze¬ 
nie, rozmowę, branie/używanie, bądź zaj¬ 
rzeć do kieszeni. Przedmioty na ekiWiie są 
oznakowane, ikony zmieniają kształt po 
natrafieniu na odpowiedni element, zaś 
w przypadku pizedmiciów otrzymują one 
alarmującą czerwoną obwódkę. 


I ciąga raz na zawsze. Ale ne 
I czas na nieudolne raślade- 
I wenie dwójki mistrzów, Na- 
ll jjj wet jeśli nie znasz bądź cd- 
I rzucasz Beavis a i Butt-he- 
I ada gra V1HTUAL STUPI 
I D1TY noże być okazją do 
I zrozumienia, o co tu na- 
prawdę chodzi. Niewtajen- 
I riczcrym pomocny będzie 
maty słowniczek, zaś kone¬ 
serzy czuć sitf będą jak ryby w wodzie. 

Grę wydala megakorporacja YlACOM, 
która jest min wtaśddetem sieci telewi¬ 
zyjnej MTV i właścicielem praw dc węk- 
szosa jej motywów. Wcześniej ukazały się 
już dwie gry B&B - zręcznościowi na ME- 
GADRIVE l SNES, ale przeszły bez echa. 

VS to typowa przygodćwka, najbar¬ 
dziej typowa z typowych. Ten gatunek 
daje najwięcej środków wyrazu, przez co 
gra staje się bogata jest mnósiwo ani¬ 
macji, komenlaizy, pobocznych czynno¬ 
ści rtp. Mimo niskiej 
rozdzielczości ■■ 

(S20y:2-1Uj grafika jest \ 

odpowiednie wyncw- I 


| =-| , w tygodniu 

w MTV. Radosne 
,-f k|. irifi | charczenie dwój- 
- -i -- ki młodocianych 
—— kretynkćw za 

chfystujących się własnym nerwowym 
śmiechem jednych wprowadza w niepo¬ 
wtarzalny trans, innych przyprawia 

o mdłości. Nie wiadomo, czy twórca - Mi¬ 
kę Judge - zamierzał pokazać, do czego 
prowadzi bezustanne ślęczenie przed te¬ 
lewizorem. czy leż ustani* dębik z przy¬ 
mrużeniem oka komentuje współczesny, 
pokręcony świat. Tak czy inaczej, stwo¬ 
rzył on niekwestionowany element kultury 
młcdziezowej, z niszą językową oraz war¬ 
tościami i wzorcami do naśladowania. 

Trzeba pamiętać, że obecny styl, re¬ 
prezentowany pizez dwójkę odrażają¬ 
cych młodzieńców jest wynikiem ciągłych 
zmian w ich kreowaniu i wciąż podlega 
modyfikacjom. Beavis & Butt-head zaczy¬ 
nali kilka lat temu jako dwa niezdarne, ry¬ 
sowane grubą kreską potworki, których 
zasób stów byt mocno ograniczony, 
a czynnośd sprowadzały się generalnie 
do szokowania widza Przez lata posiądę 
byty coraz staranniej rysowane, nabierały 
swoich charakterów i zwyczajów, coraz 
lepiej i celniej się wypowiadały. Z każdym 
kilkuminutowym odcinkiem, tradycyjnie 
przerywanym kilkoma mer,o komento¬ 
wanymi teledyskami, Beauis i Butt-head 
przeżywali nową przygodę, Sednem uda¬ 
nego odcinka jest konfrontacja dwóch po¬ 
wierzchownie normalnych nastolatków 
z codziennym dla nas, a nowym dia nich 
etemenlem żyda, przy której to okazji 
mogą wykazać srę swoim specyficznie 
ograniczonym pomyślunkiem, aspołecz¬ 
nym zachowaniem i komentarzami, któ¬ 
rych podstawą jest charakterystyczne 
słownictwo i tochoroblivre rechotanie 

Jeżeli lubisz, kochasz, uwielbiasz, po¬ 
dziwiasz i uznajesz Beavis'a i Butt-heatfa 
to z pewnością przebiegasz właśnie wzro¬ 
kiem ten tekst czekając, kiedy się wresz¬ 
cie zacznie. Tak, niepowtarzalny styl żyda 
i atmosfera wspaniałego pogardliwego 
charczenia w ciągłej huśtawce na osi 
cool-sutks, to esencja serialu, która prry- 


i cbodazV^ 
czasami bra^ 
kuje szczegó¬ 
łu, 1o 
desko- 
nale oddaje 
znano > 
z sena- f 


debitem - najlżejsza postać ńedorozwo- 
ju umysłowego; osoby dotknięte debili 
mm (dobite) mogą uzyskać wykształ¬ 
cenie podstawowe / mimo braków w lo¬ 
gicznym rozuma;am/, wykonywać 
prostsze za wody. 

kiotyzm - głęboki stopień nścfcrrozłłojó 
mysłmegc] chory (icMa) nie może żyć 
samodzielnie, m potrafi budów ac zdań, 
w mom posługuje się tiewekr stówami, 
imbecyiizm - głębszy stopień niedoro¬ 
zwoju umysłowego; chory (imbeą f t) po¬ 
sługuje się małym zasobem stów, wyko¬ 
nuje najprostsze prace ped kierunkiem 
kretynizm - wrodzona choroba spowodo¬ 
wana niedoczynnością lub brakiem tar¬ 
czycy; niedorozwój umysłowy, karłowa¬ 
tość, biada $kóra r grube rysy 


VIRTUAL STUPOTY to nie jest nor¬ 
malna gra Jest !o produkt główcie dla mi- 
łośników-koneserów serialu BEAVIS & 
BUTT-HEAD wyświetlanego sześć razy 


elementy. Trzeba leż przyznać, że gra 
zrobiona jest profesjonalnie, o czym 
świadczy m jn. fakt. iż cata ścieżka dialo¬ 
gowa została nagrana specjalnie dla jej 
potrzeb. Żadnych sampli z filmów! Zagrał 
najlepszy według mnie skład aktorów, po¬ 
nadto wystąpiły wszystkie znane z serialu 
ważniejsze podacie. 

W grze steruje się jednocześnie dwójką 
kietynków; oni sami decydują, który z nich 
ma wykonać daną czynność bądź zabrać 
glos. Wspólnie lez noszą przedmioty. In¬ 
terfejs sterowania jest prosty - prawy kla¬ 
wisz myszy wywołuje paletę z ikonami, 


Celem jest dostanie się dc gangu 
Todd l a - miejscowego gangstera, który 
wpadł w tarapaty i stracił samoóhód Gra 
nie jest długa, można ją w ekspresowym 
tempie ukończyć w dwie godziny. Są czte¬ 
ry sekwencje zręcznościowe, z których 
jedna (pluae) jest obowiązkowa, tóaczej 
niż pozostałe (jaranie mrówek, strzelanie 
do tenisistów i granie na gitarze), Wszyst¬ 
kie są dostępn e _ w każdej chwili, ja* 
ko samo 
dzielne 

^ni-gry. 


^ i IŁ,, 

pierw ucieczka z nud- 
nej pracowni. Weż ze ściany 
tabliczkę i pokaż ją babsztylowi. 
y Na kolarzu weź z umywalki gumę 
do żucia i udaj się do sali 
^OnJ ^ gimnastycznej. Wskocz 
z „odskocznf na kozia 
i z powrotem. Po wysuniętej 
drabinie dostań się na dach, *^B 
. Podniesionym kijem zablokuj \X 
\ wentylator. Wyjrzyj przez krawędź \ 

V dachu i traf zieloną flegmą w dyrek 


Check Ihh mit 
dudę. A 
mormt is 
lookmg 
otm. AL 
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lora Mc. Vickers h a. Dziesięć trafień nor 
matoą flegmą daje jedną zidoną. Po cel¬ 
nym strzale ewakuuj się kanałem wenty¬ 
lacyjnym i wyjdź przed szkołę 

W parku porozmawiaj i członkami 
gangu, w sklepie ze sprzedawcą, w Bur¬ 
ger Worid z kierownikiem. Wszystkich 
wypytuj zawsze o wszystko, szczególnie 
o Todd’a. Po powrocie do parku znaj¬ 
dziesz zamroczoną wiewiórkę, którą za 
chwilę przejedzie samochód. Przewróć 
kosz i weż ulotkę. Możesz zajrzeć na kort 
i postrzegać do tenisistów. 

Rozmawiając z gangiem otrzymasz 
prośbę o jedzenie. W sklepie spotkasz 
Andersona, którego poproś o forsę. Nic 
d nie da, ale wskaże miejsce postoju 
czołgu - Veteran s Malt, Porozmawiaj 
tam z wuefistą Buzz-cufem, za chwilę 
: wychowawcą Van DriessenTem - 


dziniec więzienia, skąd 
weż poduszkę i ręcznik, 
zaś ptfką strąć strażnika 
z muiu Z celi dla umy¬ 
słowo chorych zabierz 
misia, klocki, aparat fo¬ 
tograficzny i maszynę 
do etektrowstrzą&ów 
z szafki. Wróć do cefi, 
gdzie wrzucając pod 
pryczę poduszkę otrzy¬ 
masz lampę błyskową. 






też ma co nteco do powiedzenia, 
do Burger World, gdzie porozmawiaj 
z Giną, Rzuć hamburgerem w wentyla¬ 
tor, potem z zaplecza zabierz łopatkę. 

Zajrzyj do sklepu zoologicznego, skąd 
zabierz szklane oko, mazak i linkę. Guma 
przytwierdzona do linki pozwoli wydobyć 
monetę z kratki ściekowej w pokoju, gdae 
" leży Todd. Z morelą udaj się do ka¬ 
fejki (na scenie możesz pograć 
na gitarze), zaktp 
prezerwatywę 
w toalecie 
Nąpełnj ją pfr 
wietrzem 
na stacji 


wy 


x i 

ę zyno 


ben 


mm i 


pytuj zawsze o wszystko. Na¬ 
stępnie zajrzyj do domu, skąd 
weź szkic powiększające. 
Uźyte na kopcu mrówek włą¬ 
cza mmi-gierkę Jaranie mró- 
wek\ Odbierz telefon i idź do 
kawiarenki, gdzie dostaniesz 
się pokazując ulotkę dziewczy- 
nie stojącej przy drzwiach. 

Porozmawiaj ze wszystkimi, 
weż książkę, wypij wszystkie 
kawy i na koniec podstaw się 
pod beczkę z kawą. Beavis zmie¬ 
ni się w Cornhołiof Idź do Vete- 
raós Hall i po otwarciu włazu wsiadaj 
do czołgu Podjedziesz pod Burger 
World, skąd zabierzesz żarcie, ale 
przejażdżka za chwilę skończy się 
kraksą, a B&B wylądują w więzieniu. 

Weź papier toaletowy i mydło. Papier 
daj facetowi siedzącemu pod pryczy 
a mydło połóż na środku celi. Porozma¬ 
wiaj z więźniem; za chwilę wejdzie straż¬ 
nik, a ty v, wyniku małego incydentu 
otrzymasz klucze, Powędruj na dzte- 


Wrzuć tam jeszcze misia 
i klocki, żarnom*! w aparacie 
lampę i zrób parę zdjęć go¬ 
ściowi podrzucającemu mo¬ 
netę. W wyniku kolejnego in¬ 
cydentu znajdziesz się w celi, 
ate przecież masz klucze, 
więc pójdź po monetę, którą 
wręcz więźniowi. Udaj się ra¬ 
zem z nim tunelem. Przy sa¬ 
mochodzie podłącz elektro- 
maszynę do krzesła i ppodta- 
duj" strażnika (motyw żyw¬ 
cem z TEENAGENTA), po 
czym wsiadaj do samochodu. 
Kolejna seria wydarzeń, 
po której lądujesz przed rzeźnią z kutą 
u nogi. Połóż deskę na kuli i wstecz na 
tak powstałą trampolinę. Teraz dowiesz 
się, jak wstąpić do gangu Tcdkfa. On 
sam Jeży w bandażach na ukochanej ka¬ 
napie Jbohaterów'’. Wróć do rzeźni po ta^ 
bicę rejestracyjny zaś wewnątrz nastaw 
maszynę na maksymalną mcc, dzięki 
czemu zdobędziesz siekierę. Zajrzyj na 
farmę, gdzie porozmawiaj z chłopem 
rozmowy w tej grze to podstawa. Pod Ve- 
teran J s Hall spotkasz wychowawcę, który 


wej r a następnie daj woźnemu szkofnemu, 
by wygiął z niej figurkę pieska. Dzięki temu 
radmuchiwanernu dziwolągowi oraz obcę¬ 
gom przestraszysz psa i dostaniesz się 
z powrotem do więzienia. Przed wejściem 
podnieś młotek, potem wręcz szklane oko 
gościowi czytającemu książkę, którą wsuń 
pod znaną pryczę - zdobędziesz sztuczną 
szczękę. 

Flamastrem możesz zamazać napis 
w parku, przez co samochód zostanie na¬ 
tychmiast skradziony. Łopatką i młotkiem 
wytJubiesz z ziemi resztki wiewiórki, któ¬ 
re zanieś do sklepu zoologicznego, gdzie 
wypytaj też o niedźwiedzia. Następnie 
wypchane zwierzątko zanieś woźnemu. 
W sali gimnastycznej wdrap się na linę 
i zetnij ją, dzięki czemu znajdziesz się 
w kottowrt Zabierz wiaderko z farbą oraz 
listę kodów do szafek. Na górze wydo- 
bgdż z szalki Giny kluczyki Todda. 

Zajrzyj do kafejki, gdzie będzie miała 
miejsce scysja z Buzz-cufem. Udaj się do 
Veteran's Hall, gdzie tak długo grzeb mi¬ 
siowi w tyłku, az wygrzebiesz pitolą. Idż 
na termę, gdzie wręcz chłopu sztuczną 
szczękę i otwórz pilotem garaż, Wewnątrz 


podmieć tablice rejestracyjne, pochlap sa¬ 
mochód farbą, olwórz drzwi kluczykami i... 
małe kłopoty. Po zajechaniu pod sklep po¬ 
proś Darię o olwarde bagażnika, po czym 
będziesz mógt już wsiąść do samochodu 
normalnie i w pełnej krasie odjechać. 

Martiitez 


TRUDNIEJSZE TERMINY 


ass, butt- tyłek 

asshote, assmunoh, asswipe, buttrmmcti, 
butthole, buttwipe, dillhcle, dillweed, 
dumbass, moren, wuss- dupek/pafanl 
chich - laska, dupa, panna 
ooof - eatra, super, chłodne 
dtck, dork, monkey, mcm ber, penis, 
win ner, woody - fiut 
dudę, guy-facet 
fartknocker - pimtziuch 
rnle - rządzić 
score - zaliczyć 

sluff - rzeczy, sprawy, wszystko 
suck - ciągnąć, ssać 


PODSTAWOWE ZWROTY 


change fi-zmień kanał 
i'mgonnaldckyourass kopnę cię w tytek 
j ł m gonna score - zaliczę (pannę) 
if s like - tak jakby 
or somełhlng - czy coś 
she w ants me - cna na mnie ted 
shut up-zamknij się 
span k the monkey - onanizować się 
lfiai kicks butt - kopie dupę 
this is gemna be cod - zaraz będzie jazda 
thists pretty disguistmg niesmaczne 
this sucks - ciągnie; ssie (jest do dupy) 
those guys rock - chiłopakj dobrze dają 
(o muzykach) 

what a bunch of buttmunches - co za 
banda Kretynów 

Viacom’96 

PC W1NDCWS 95 ICO 

4860X/33 ■ 8 MS RAM ■ D MB HDD 
SVGA ■ SB IB" SB fi WE ■ GUS 

ia: w 10DS igrrine l pieuowiorcilil 


















































PINBALL OBSESSION zali¬ 
cza się do produktów dobrych, 
utrzymanych na poziomie 
i wykorzystujących wszystkie 
osiągnięcia poprzedników. 
Poziom szaty graficznej jest 
wynik tern ciężkiej pracy, do 
której autorzy wszelkiego ro¬ 
dzaju gier zaczęli się chyba 
nareszcie przyzwyczajać. Ani’ 
macja kulki jest przyzwoita, 
pionowy saoiling ekranu jest 
lak dobry, jak może być tylko 



na Amidze, Gra posiada cztery porządnie rozbudowane 
stoły z mnóstwem ramp i innych ciekawostek, godnych 
poświęcenia każdej wolnej chwili Miodność rozgrywki 
{w której uczestniczyć może do ośmiu graczy) jest bar¬ 
dzo wysoka, 

MERLIN 1996 

AMIGA 500-2 dyski, HDD OCENA: 79% 



Oto druga siódemka spośród mnożących się ostat* 
ni o pin balii (patrz też ££*32). Punktacja końcowa: 


1, PINBALL ILLUS10NS 62% 

2- PINBALL PRELUDE 80% 

3. PINBALL OBSESSION 79% 

4. ROYAL FLUSH 75% 

5. THOMAS PINBALL 70% 

& PINBALL 4000 60% 

7- FULI TILTT 50% 





Oto kolejne 
dzieło chłopaków 
ze SPIDERSOFT, 
znanych m,in. 
z PINBALL DRE- 
AMS. Dla odmia¬ 
ny firma 21st 
CENTURY odmó¬ 
wiła wydania tej 
gry, za to z ochotą 
zrobiła to mato 
znana EXPERT 
SOFTWARE, 
Ukfad podobny do 
wszystkich wcze¬ 
śniejszych pro¬ 
dukcji „pająków", 
czyli cztery stoły, 
przyzwoity scrol- 
ling T digitalizowa- 
na muzyka na 
MODach Nic no¬ 
wego, a naszym 
zdaniem nawet im 
dalej - tym gorzej. 
Gra nie jest tak 
dobrze wykonana 
jak ich ostatnie 
dzieła czyli PIN¬ 
BALL MANIA 
i THOMAS PIN¬ 
BALL; jest raczej 
wykonana nie¬ 
chlujnie! Jeśli jed¬ 
nak cenisz SPf- 
DERSOFT za ich 
dokonania, może 
wypróbuj PIN¬ 
BALL 4000, 

EKPERT 1995 
PC 1 dysk 
OCENA: 60% 


Jest najlepszym pinbaltem na 
Amigę, jaki widziałem od czasu nie¬ 
śmiertelnej trylogii. Posiada świetnie 
przemyślane warianty punktowania 
na trzech stołach, zrealizowanych 
w klimacie trzech epok. Stoi pierw¬ 
szy rawiązuje do prehistorii, okresu 
prymitywnego, jaskiń, dinozaurów. 
Znajduje to oczywiście odzwiercie¬ 
dlenie w postad szaty graficznej re¬ 
prezentującej minioną epokę. Doigi 
Stół to teraźniejszość, 
ukazana ze strony 
najbardziej reprezen¬ 
tatywnych dla niej 
osiągnięć techniki 

i wydarzeń w rozwoju 
człowieka. Ostatni 

stok według mnie naj¬ 
lepszy, jest arcymi¬ 
strzostwem w kunsz¬ 
cie grafiki kompulero 
wej przelanej wprost 
z wyobraźni rysowni¬ 
ka. 

Każdy stół posiada 
oczywiście charakte¬ 
rystyczną muzykę 
z najlepszą, odgrywa¬ 
ną na trzecim stole, 
reprezentującą indu- 

strial nocy ber nety cz- 
ne motywy. Dodat¬ 
kiem do oprawy mu¬ 
zycznej są świetne 
sam ple o niespotyka¬ 
nej różnorodności 


oryginalności t jar 
kości. Kolejnym 
novum w pinbaJ- 
i lach Amigowskich 

J jest dodanie nie¬ 

zależnych animacji składających się 
z różnych sekwencji oraz seroIłowanie 
stołu we wszystkich kierunkach. 

W przypadku skonfigurowania 

w opcjach wyświetlani a grafiki w wyso¬ 
kiej rozdzielczości, cały stół będzie się 
mieścił na ekranie z wyjątkiem górne¬ 
go krańca. Dodatkowo gra posiada 
konfigurację wielu innych przydatnych 
opcji. 

AMIGA 3 dyski OCENA: 80% 





































































































PinbaEl ten jest perfekcyjnym od¬ 
wzorowaniem starego automatu fir¬ 
my Gotflieb o tej samej nazwie, 
łącznie z zeskanowanymi zdjęcia¬ 
mi i efektami dźwiękowymi Do dys¬ 
pozycji mamy tylko jeden stół, ale 
za to jaki! Animacja kulki jest pie¬ 
czołowicie odwzorowana, z charak¬ 
terystycznym bezwładem i przy¬ 
spieszeniem adekwatnym do uba¬ 
wienia kąta blatu. Efekty dźwięko¬ 
we to DOKŁADNIE przesamplowa 
ne odgłosy flipera, który królował 
w latach 50. 


Cechą wyróżniającą jest mno- 
I gość opcji podnoszących realizm 
gry. Można np. grać na scroilowa- 
nym stole r można też w wysokich 
rozdzielczo ściach (aż do 
1024x768) mieć go w całości na 
ekranie Dzięki swej autentyczności 
przeznaczony jesl raczej dla hardco- 
re ] owccw (czyli ludzi, którzy lubią 
prawdziwe flćpery w salonach) Fir¬ 
ma AMTEX wydała wcześniej TRI¬ 
STAN PINBALL - pierwszy pinbai 
na PC i Maca, a lakże 8BALL DELU- 
XE, również konwersję istniejącego 
stołu W najbliższym czasie zapo- 
władają FIREBALL, kdejne odzwier¬ 
ciedlenie prawdziwego automatu 
AMTEX 

PC CD OCENA: 75% 


Ten pinball to dosyć dziwny de¬ 
biut znanej z SIM*ów firmy MAXIS, 
Podejście, które prezenluje firma 
w dzisiejszej erze trójwymiarowych, 
sc roiłowanych stołów jest raczej ar¬ 
chaiczne - cały stół mieści się na 
jednym ekranie i jest dosyć mały. 
Nie znaczy to, że gra się kiepsko, 
wręcz przeciwnie - zabawa jest 
przednia, a to dzięki znakomitemu 
rozplanowaniu bumperćw na trzech 
słotach. Gra pracuje tylko pod WIN¬ 
DOWS ł 95, posiada dobry dźwięk 



i raczej przeznaczona jest dla ludzi, 
którzy dużo czasu spędzają w śro¬ 
dowisku okienek (pracując) i chcąc 
oderwać się na chwilkę nie mają za¬ 
miaru wychodzić do DOS-u aby mę¬ 
czyć się z odpalaniem gierek. 
MAX15 1995 

PC CD WIN’95 OCENA: 50% 



Jest tworem 
przeznaczonym 
dla najmłodszej 
grupy graczy, 
do których do¬ 
ciera za pośred¬ 
nictwem bardzo 
ładnej kolorowej 
grafiki i łatwych, 
nieskompliko¬ 
wanych stołów. 

Graficznie zo¬ 
stał zrealizowa¬ 
ny w konwencji 
gier THOMAS 
THE TANK EN¬ 
GINE - tro sta¬ 
nowią roze¬ 
śmiane pyszcz¬ 
ki ciuchć o koją¬ 
cym wyglądzie. 

Starszy gracz 
z pewnością 
przy THOMA¬ 
SIE się zrelak¬ 
suje, jednak nie 
poczuje tego wi¬ 
goru i polotu, ja¬ 
ki prezentują 
pierwsze doko- 
nania 21 ST 

CENTUR Y. 

Dość rozsądnie 
zesłały rozwinięte opqe. pozwalają¬ 
ce na dostosowanie wymagań do in¬ 
dywidualnych preferencji Scrdling 
jest przyzwoity, choć psuje go niena¬ 
turalne zachowanie się kuf ki. Wystę¬ 


pują duże problemy z mocnym, czy¬ 
stym uderzeniem, co po pewnym 
czasie staje się denerwujące. 

ALT ERN ATI VE 95 

Al200 2 dyski OCENA; 70% 




Wieńczący trylo¬ 
gię DREAMS/FAN- 
TASJES/ILLU- 
SIONS produkt 
okazał się kontynu¬ 
atorem linii zapo- 
czątkowanej 
w FANTASIES, 
okraszony nowym, 
wręcz futurystycz¬ 
nym wyglądem 
oraz dźwiękiem. 
Zawarto trzy stoły 
w weisji dyskietko¬ 
wej, cztery w kom¬ 
paktowej- Brak ja¬ 
kichkolwiek opcji* 
po prostu Pług & 
Płay, Typowo rze¬ 
mieślnicza robota 
fachowców, żad¬ 
nego polotu. Ta¬ 
śmowa produkcja 
na niezłym pozio¬ 
mie - zobaczcie 
sami. 

21 ST CENTUR’V 95 
PC CD, PC a dyski 
Amiga 1200 4 dyski 
CD 32 

OCENA: 82% 












































































































Imperium. Oczywiste jest diyba, że 
za tym wszystkim stoją parszywi 
Skaveni, fanatyczni wyznawcy jed¬ 
nego z bóstw Chaosu - Rogatego 
Szczura. Ci ohydni mieszkańcy 
ścieków i kanarów zdobyli jeden 
z Warpstonerów i przy jego pomocy 
zamierzają zrealizować swoje, 
przerażające dla normalnych ludzi 


Jako najstarszy syn 
szlacheckiej rodziny 
zostajesz wysłany 


winni pojawić się także sąsiedzi, 
a po szczególnie udany m „koncer¬ 
cie” policja. Szata graficzna stoi na 
równie wymownym poziomie. Syf' 
wetkj trolli, orców, skavenów oraz 
innych stworów ciemności są do¬ 
skonale zaprojektowane i oglądanie 
walki na maksymalnym zbliżeniu 
sprawia naprawdę dużą satysfak¬ 
cję. Jedyną niedogodnością jest 
fakt, że do uruchomienia gry w naj¬ 
wyższej rozdzielczości potrzebne 
jest Pentium, ale to juz niestety wi¬ 
na Windows 95. W sumie wykona¬ 
nie programu Jest od strony tech¬ 
nicznej perfekcyjne! 

Pierwsze rozczarowanie pizezy- 
łem dopiero po rozpoczęciu bitwy 
Oczywiście oczekiwałem, że szyb¬ 
kość nie będzie główną zaletą gry, 
ale aż takiego żółwia się nie spo¬ 
dziewałem I Jednak w miarę rozwo¬ 
ju akcji i wygrywania kolejnych 
starć, gdy moja armia rozrosła się 




na szkolenie do słynnej 
Akadami Oficerskiej 
w Nuln. Jednak surowa 
dyscyplina zupełnie ci nie 
odpowiada, więc po kilku fatach re¬ 
zygnujesz z dalszej nauki i po wielu 
trudach zostajesz jednym ze sław¬ 
niejszych najemników, a twoja pry¬ 
watna armia - jedną z najlepszych 
w Starym Świecie. Odpoczywając 
po Kolejnym zleceniu w jednym 
z pogranicznych miasteczek, na¬ 
wet nie zdajesz sobie sprawy, że 
sam twój pobyt w Pogranicznych 
Królestwach wplącze cię w sidła in¬ 
trygi zmierzającej do zniszczenia 


marzenie - pogrążyć wszystko 
w Chaosie. Jeśli uda im się to osią¬ 
gnąć, to świat zamieni się w taki 
horror jaki nie śnił d się nawet 
w najgorszych koszmarach. Badż 
więc przebiegły jak lis, szybki jak 
łasica groźny jak zraniony niedź¬ 
wiedź i niepowstrzymany jak szar¬ 
żujący bawół, bo los świata spoczy¬ 
wa w twoich rękach! 

Przed uruchomieniem programu 
należy mocno usiąść na krześle, 


gdyż WARHAMMER dostarcza ta¬ 
kich wrażeń, że co bardziej rentowi 
gracze mogą z niego spaść. Pierw¬ 
sza zaleta SHADOW OF THE 
HORNED RAT to doskonała muzy¬ 
ka Oraz efekty dźwiękowe; syczące 
głosy Skavenów, ryki szczurogiów, 
śmiech goblinów - to po prostu 
trzeba usłyszeć. W cełu sprawdze¬ 
nia ich jakości proponuję znaleźć 
jakiś tajny fragment i puścić go 
w okolicach północy Gwarantuję 
zlot rodziny z pogrzebaczami, tasa¬ 
kami i innymi przedmiotami, które 
zwykle trzymamy pod poduszką. 
A jeśli masz dobre głośniki, to po- 


do pięciu oddziałów (w tym dwóch 
mogących razić na odległość), moja 
postawa zaczęła się powoli zmie¬ 
niać - okazało się T że szybkość pro- 
. gramu jest do przyjęcia. Po kilkuna¬ 
stu następnych bitwach, gdy moja 
armia liczyła dziesięć jednostek 
miałem już zupełnie odmienne zda¬ 
nie - dlaczego wszystko dzieje się 
tak szybko?!? Jak widać, tempo 
przebiegu bitwy zostało specjalnie 
ustalone na takim poziomie, aby 
umożliwić jej rozegranie nawet przy 
dość licznych armiach. Nie należy 
więc narzekać, lecz jak najszybciej 
zwiększyć iróść oddziałów - wtedy 
wszystko będzie OK! 

Jedynym istotnym niedociągnię¬ 
ciem są drobne błędy w algorytmach 
sztucznej inteligencji Na szczęście 
są one naprawdę rzadkie i zasadni¬ 
czo nie wpływają na przebieg bitwy 
Jedynie przy wydawaniu łucznikom 
rozkazu strzelania do wroga, który 
jest poza zasięgiem, trzeba spraw- 


WARHAMMER - SHADOW OF 
THE HORNED RAT to gra, na któ¬ 
rą wielu miłośników RPG czekało 
kilkanaście miesięcy. Dla wszyst¬ 
kich fanów Warhammer Fantasy 
Battle, a także dla strategów jest to 
najwspanialszy prezent, jaki moż¬ 
na sobie wymarzyć. Fanatycy 
Warhammer Fantasy Roleplay po¬ 
czują się zapewne trochę zawie¬ 
dzeni, ale nie powinni zbytnio roz¬ 
paczać. Co prawda, cały udział 
gracza sprowadza się do rozgry¬ 
wania bitew i innego wpływu na 
przebieg akcji nie mamy, ale 
w chwilach gdy brakuje kolegów 
do poprowadzenia normalnej se¬ 
sji, taki chrzest bojowy tia pewno 
kiedyś się przyda. 

Akcja gry toczy się oczywiście 
w Starym Świecie, a zaczyna się 
na terenie Pogranicznych Królestw. 
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lepszych gier strategicznych 
jakie pojawiły się w ostatnim 
czasie. Jego główne zalety, 
oprócz świetnej grafiki i mur 
zyki, to dobre algorytmy ste¬ 
rujące działaniami wrogich 
jednostek oraz realność zachowania 
się oddziałów. Jeśli na przykład na 
oddział goblinich łuczników szarżuje 
ciężkie rycerstwo, to zieloni dają no¬ 
gę zanim dojdzie do starcia; jeśli jed¬ 
nostka poniesie duże straty, to także 
daje nogę; na widok jakiegoś niesa¬ 
mowitego stwora np. szczurogra od¬ 
dział przeważnie ucieknie - jednym 
słowem jednostki zachowują się jak 
w żydu. 

Jednak główną zaletą (dla innych 
zapewne wadą) jest duża trudność 
rozgrywania bitew. W większości 
z nich stosunek sił jest tak zaplano¬ 
wany, że nie możemy popełnić żad¬ 
nego błędu, gdyż zniosą nas z pola 
bitwy na tarczy, Czasami zdarza się, 
że mimo błędu uda nam się wygrać 
bitwę, jednak w takich sytuacjach 
straty są tak duże, że nie będziemy 
mieli szans w następnych bitwach. Na 
przykład w bitwie o uwolnienie rodzi 
ny Cartlsona moje pierwsze trzy pró¬ 
by zakończyły się totalną klęską, trzy 
następne stratamf rzędu 5080%, Do¬ 
piero w siódmej bitwie udało mi się 
wybić wszystkich zielonych tracąc 
około 15% armii (nie licząc krasnolu¬ 
dów, które oczywiście zostały wycięte 
do nogi), co po częściowym uzupeł¬ 
nieniu strat pozwoliło na dalszą grę. 
Poza tym przed wybraniem ztecenia, 
zwłaszcza w późniejszych etapach 
gry. należy zawsze użyć komendy 
SAVE, gdyż w niektórych bitwach sto¬ 
sunek sił został tak ustalony, że nie 
masz szans na zwyaęstwo!!! 

W sumie WARHAMMER to gra 
obliczona na długie tygodnie, jeśli 
nie miesiące świetnej zabawy i po¬ 
zostaje jedynie mieć nadzieję, że ko¬ 
lejne gry z tego cykiu będą równie 
atrakcyjne. 

C( wjalineczka 
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dzić jak go wykonują Zdarza się, że 
zanim ruszą w stronę wroga ?robią 
kółeczko, a czasami pójdą w drugą 
stronę. 


STEROWANIE 


Generalnie sterowanie oddziałami 
jest bardzo dobrze rozwiązane i na¬ 
wet posiadając liczną armię można 
sobie poradzić, a po krótkiej praktyce 
kierowanie nawet dziesięcioma jed¬ 
nostkami ni© powinno już sprawiać 
żadnych problemów. Niestety pro¬ 
gramiści z MINDSCAPE nie przemy¬ 
śleli do końca rozmieszczenia ikonek 
i popełnili jeden poważny błąd, Otóż 
po kliknięciu na ikonce dwóch me¬ 
czy, wywołującej menu bojowe jed¬ 
nostki, dokładnie w tym samym miej¬ 
scu pojawia się ikonka służąca do 
zarządzenia odwrotu. W ferworze 
walki, szczególnie gdy dowodzimy 
liczną armią, zdarza się, że przez po¬ 
myłkę klikniemy jeszcze raz. Niestety 
brak jest konieczności potwierdzenia 
tej komendy i oddział natychmiast 
daje nogę, W 90 % przypadków taka 
pomyłka zmusza do ponownego ro¬ 
zegrania bitwy, gdyż uciekający od¬ 
dział jest wycinany do nogi. Poza 
tym w większości bitew przegranie 
jednej potyczki prowadzi do całkowi¬ 
tej klęski. Jedynym sposobem na 
uniknięcie tego przykrego przypadku 
jest ostrożnośó i wszystkim graczom 
życzę braku takich pomyłek. 


PODSUMOWANIE 


WARHAMMER - SHADOW OF 
THE HORNED RAT jest jedną z naj- 
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Tytuł gry jest dosyć zaskakujący. 
Jednak już pierwsze spotkanie z nią 
rozwiewa wątpliwości. Nie jest to by¬ 
najmniej lepsza, ani też rozwinięta wer¬ 
sja znanej gry ClV!UZATION. Rzecz 
w tym, że większość komputerowych 
gier strategicznych wywodzi się z płam 
szówek, zaś AVALON 
HJLL przoduje w takich 
właśnie konwersjach- CI- 
VIUZATION jest jedną 
z najsłynniejszych gier 
planszowych, o czym po* 
wiem za chwilę. Jednak 
z uwagi na to, ze gra Sk 
da Meiera zawłaszczyła 
jej tytut, wydawcy z firmy 
AVALON HILL zmuszeni 
byli nadać przeniesionej na komputer 
swojej grze inny tytut. Czemu jednak 
padło na ADVANCED jako rozwinięcie 
nazwy, za Boga nie wiadomo, bo prze¬ 
słanek ko temu nie ma żadnych. 

Wydana w 1981 r, CMUZATION 
siata się przebojem gier planszowych. 
Skupiała cafe rodziny, znajomych, nio- 
sta edukację pod strzechy amerykań¬ 
skich domów i niestety taki byt też jej 
walor naukowy. Wydaje się jednak, że 
jedynie nastawionych historycznie do 
świata Europejczyków może razić 
zbytnie uproszczenie gry. Ciekawe 
podejście, pomieszanie elementów 
handlowych, wojennych i cywilizacyj¬ 
nych stworzyło jednak grę dostępną 
dla wielu graczy, rie zacieśniając te¬ 
matyk! i pozwalając bawić się przy niej 
każdemu. 

Ten rodzinno-towarzyski wator roz¬ 
grywki został w znacznym stopniu 
ograniczony w realizacji komputerowej, 
Oczywiście gra pozostała prawie w nie- 


zmienionej formie w stosunku do pa¬ 
pierowego pierwowzoru jednak czym 
innym jest zasięśde przy stofe 6-B 
osób i żywy kontakt między nrmt 
a czym innym kłębiące się przy monito- 
I 7 e 2-4 przyduszone młode osoby. Nie 
wyrówna tego braku także możliwość 


koniec kupować zdobycze cywilizacyj¬ 
ne umożliwi ąące daJszy rozwój. Zasto¬ 
sowano tu leż ciekawy system przecho 
dzenla do kolejnych epok (ARCHE- 
OLOGICAL SUCCEStON GARD), co 
jest możliwe tylko przy spełnieniu suro¬ 
wych wymagać, takich jak posiadanie 
odpowiedniej liczby miast i zdobyczy 
cywilizacyjnych. Cała gra została po¬ 
dzielona na 13 rund zwanych też faza¬ 
mi gry: zbieranie podatków, rozwój po¬ 
pulacji, określenie cenzusu, budowa 
statków, mch P walka, budowa miast, re¬ 
dukcja nadwyżek z obszarów, zbieranie 
towarów i kupowanie złota, handel, ku¬ 
powanie kart cywilizacyjnych, katakli¬ 
zmy oraz zmiana statusu na ASC. 


Jeżeli pod koniec ruchu (o kolejno¬ 
ści ruchów graczy decyduje ich cenzus 
określany na podstawie liczby osadni¬ 
ków na planszy) na danym obszarze 
zawierającym kropkę znajdzie się sze¬ 
ściu osadników, to w fazie budowy 
miast można tu zbudować miasto. Je¬ 
żeli obszar nie zawiera kropki, to trzeba 
rta nim zgromadzić aż dwunastu osad¬ 
ników. Miasto ponadto musi mieć za¬ 
piecze rolne, czyli Innymi słowy na każ¬ 
de miasto gracz musi posiadać jeszcze 
dwóch osadników na innych obsza¬ 
rach. Dzięki miastom można zbierać 
podatki i gromadzić towary. 

Statki konstruujemy w obszarach 
nadbrzeżnych kosztem dwóch osadni¬ 
ków lub kosztem osadników ze skarb¬ 
ca (podatki z mtast). Z czasem nasze 
nawy nabierają większych możliwości 
dzięki zdobyczom cywilizacyjnym. Bez 
nich nie można zaś opanowywać wysp 
czy prowadzić ekspansji na trudno do¬ 
stępnych obszarach. 

Starcia zbrojne są bardzo uproszczo¬ 
ne i przypominają słynną grę RISK, 
Oczywiście do starć dochodzi wtedy, 
gdy na jednym cbszaize znajdą się dwie 



gry przez pocztę komputerową. Za¬ 
uważalne tu zjawisko przenoszenia na 
komputery nawet gier towarzyskich jest 
prawdopodobnie wynikiem, nieobser- 
wowanego w takiej skali w RP z powo¬ 
du działań państwa, rozwoju sied glo¬ 
balnej czyniącej łatwiejszym koniaki 
z przyjaciółmi, niz pójście do sąsiednie¬ 
go pokoju i pogranie z rodzicami i ro¬ 
dzeństwem. „Niech się wapniaki ocza- 
dzają telewizją, a ja wolny odlecę w cy¬ 
berprzestrzeń [żebyś się kiedyś szczy- 
lu nie zdziwił - przypis Bergera]. 

ł M IM I Mil ijil* WI i 1 1U 

W grze może wziąć udział od 3 do 8 
graczy [ludzi lub zwojów komputera). 
Dysponują om zbiorem żetonów przed¬ 
stawiających statki, miasta \ stan posia¬ 
dania na danym terytorium (da uprosz¬ 
czenia niech to będą osadnicy), W trak¬ 
cie rozgrywki rośnie populacja, można 
budować miasta, flotę, zbierać podatki, 
gromadzić towary, handlować mmi i na 


Sterowanie grą i jej obsługa jest bar¬ 
dzo prosta, a dla wszystkich znających 
angielski wręcz banalna. Wszędzie 
gdzie to możliwe towarzyszy ram 
HELP albo w postaci opcji MENU, albo 
jako kliknięcie prawym klawiszem na 
interesującym nas elemencie, Tym nie¬ 
mniej gra jako taka nie jest prosta 
i w pierwszej chwili przepisy mogą 
sprawiać nieoo kłopotu. 


PIERWSZE ROZDANIE 


Planszę do gry podzielono ra obsza¬ 
ry posiadające maksymalny poziom za¬ 
opatrzenia Wiąże stę to z rozwojem 
populacji. Na każdym obszarze gdzie 
posiadamy jednego osadnika, otrzymu¬ 
jemy w fazie rozwoju jednego nowego 
osadnika Przy dwóch lub więcej - 
dwóch nowych. Jeżeli liczba osadników 
po ruchu i waloe przekracza pojemność 
obszaru, to nadwyżka jesl usuwana 


różne nacje (tu warto dodać, ze nazwy 
ludów wybrano dość przypadkowo) 

Posiadanie danej liczby miast 
umożliwia pobranie po jednej karcie 
danego towaru z kolejnych stosów kart 
(jest ich osiem i ztoto jako dziewiąty). 
Można tam trafić na karty kataklizmów 
Za osiem astu osadników ze skarbca 
można nabyć jedną karlę złota lub kar¬ 
tę piractwa. 

Solą tej gry jest handel. Wartość 
towarów wzrasta bowiem wraz z ilo¬ 
ścią kart jednego typu w ręku gracza 
(wzór przeliczeniowy jest prosty - 
liczba kart razy liczba kart razy Ich 
jednostkowa wartość, np. cztery karty 
ubrań warte pięć jednostkowo są ra¬ 
zem warte 4‘4*5 czyli 60). Ich szyb¬ 
kie powiększenie jest możliwe tylko 
przez handel. W trakcie handlu moż¬ 
na też sprzedać kartę kataklizmu, co 
uchroni nas przed nieszczęściem. 
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Korzystając z okazji załatwiam} uprawę prywatną i serdecznie pozdrawiamy 
feldmarszałka Kurasia! - strategiczna załoga SS. 





Sesji handlowych może być w jed¬ 
nym etapie od 1 do 4 Podczas nich 
decydujemy się, których kall się po¬ 
zbywamy, a które zamierzamy gro¬ 
madzić. 

Za karły towarów, osadników ze 
skarbca i kredyt na niektóre zdoby¬ 
cze cywilizacyjne zawady na już po¬ 
siadanych kartach cywilizacyjnych 
można kupie nowe osiągnięcia. Są 
one podzielone na pięć kategorii 
(CRAFTS, SCIENCES, ARTS, CMC 
i RELIGION) Każda karta pozwala 
nam przetrwać kataklizm w Eepszym 
stanie lub zdobyć nowe możliwości 
techniczne i finansowe 

Rozwój w grze me byłby trudny 
i wszystko kończyłoby się dość szyb¬ 
ko, gdyby obok obecności konkuren¬ 
tów nie pojawiały się karty katakli¬ 
zmów wybierane przez graczy ze sto¬ 
sów kari towarów Erupcje wulkanów, 
wojny domowe, głód czy piractwo po¬ 
trafią spustoszyć niejedną cywilizację 
i opóźnić jej rozwój na wiele etapów. 
Kataklizmy z normalną nazwą można 
próbować jeszcze przehandbwaó, 
ale kataklizmów z nazwą na czerwo¬ 
no uniknąć się nie da. 


NIE GRAJ Z MATEMATYKIEM 


Gra ADVANCED CIVELIZAT10N 
oparła jest, jak wiele gier amerykań¬ 
skich, na solidnych podstawach ma¬ 
tematycznych, Dlatego też nie warto 
grać w nią z ludźmi o wybitnych 
w tym kierunku uzdolnieniach, Ola 
naszego zwycięstwa najważniejsze 
jest umiarkowanie w rozwoju. Jeżeli 
zabraknie nam w puli osadników to 


np. zaatakowane nasze miasto pod¬ 
da się, bo nie będzie możliwa wymia¬ 
na go na potrzeby walki na sześciu 
osadników, Również jeżeli zbył duża 
liczba miast wydrenuje nasze zasoby 
przy zbiorze podatków, to w razie 
starć na granicach nie będziemy 
mieli co dodać do stosów na spor¬ 
nych obszarach. 

Gra ta uczy umiaru I stopniowego 
mzwoju wszystkich elementów. Miasta 
budować należy w miejscach, które nie 
zablokują nam komunikami pomiędzy 
poszczególnymi obszarami. Zawsze 
należy utrzymywać wystarczającą licz¬ 
bę osadników dla wyżywienia miast. 

W handlu nre ma cc rzucać się na 
największe kąski. Co nem po karcie 
wątlej 5, skoro 3 karły o wartości no¬ 
minalnej 2 są warte 18 punktów, 
Oszukiwać też ze bardzo nie można, 
bo przeciwnikom odechce się handlu 
z tobą, a i przy kataklizmach nie zapo¬ 
mną o tobie. 

Skoro zaczęło wydawać juz gry tego 
typu co opisywana ADVANCED CIVh 
L1ZATIGN, z riecierpfiwością oczeku¬ 
jemy na gry DiPLOMACY czy znane 
w polskiej wersji gry KSIĄŻĘ i AVE 
Może mimo ciasnoty przy klawiaturze 
zbliżą do siebie ludzi zamkniętych 
w betonowych pudełkach 
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Rok Pański 699. 

Data ta na długo miała zapaść w pamięci ludów 
w dorzeczu Odą Polański włodarz wracający 
z lupiesklęj wyprawy zastaje spalone grody 
i wymordowanych ziomków. To podjudzę™ 
sąsiedzl skorzystali z jego nieobecności. 

Me on już wrócił t rozpalony płomień zemsty 
nie da mu spocząć dopóki nie wyrówna rachunków... 




Jeżeli widziałeś WARCRAFTA, 
budowałeś w DUNE II, 
dowodziłeś i podbijałeś 
w COMMAND & CONOUER 
to nie możesz 
nie zagrać w POLAN !!! 
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Jako Brytyjczycy możemy zagrać 
w kampanię NORTłt AFRICA (8 sce¬ 
nariuszy), WESTERN EUROPE (13 
scenariuszy). Dodatkowo po zakoń¬ 
czeniu kampanii afrykańskiej można 
się zdecydować na kontynuowanie 
działań w kampanii zachodnioeuropej¬ 
skiej. Jako Amerykanie do dyspozycji 
mamy tytko kampanię zachodnioeuro¬ 
pejską, Podobne sytuacja ma się 
w przypadku strony radzieckiej. Jej 17 
scenariuszy gracz zaczyna w śniegach 
Finlandii, a kończy na bruku Bedlna. 

Ze względu na zróżnicowany sto¬ 
pień trudności poszczególnych kam¬ 
panii, na początek warto rozegrać 
kampanię afrykańską. Następnie, ma¬ 
jąc już solidny bagaż doświadczeń, 
można próbować wyzwolić Europę 


Tak jak w poprzedniej części, celem 
gry jest zajęcie miast, pokazanych na 
mapie strategicznej kolorem zielonym, 
będących znaczącym ceiami operacji. 
Gracz powinien zająć lub utrzymać 
wszystkie lub prawie wszystkie wyzna¬ 
czone lokacje, a dodatkowo dla osią¬ 
gnięcia znacznego zwycięstwa 
w oznaczonym czasie. Jak podkreśla¬ 
ją autorzy gry, nic tak nie frustruje jak 
klęska spowodowana nie przewagą 
przeciwnika lecz nie osiągnięciem za¬ 
danych celów w określonym czasie. 
Bardzo to prawdziwe. 


OBSZYWANY PAGONY 


Nowa gra jest naprawdę wymaga¬ 
jąca, Przede wszystkim wymaga du¬ 
żej ilości szarych komórek \ szczę- 
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idąc z Zachodu, Dla naprawdę odpor¬ 
nych psychicznie 1 szczególnie zapra¬ 
wionych w bojach warta polecenia jest 
kampania radziecka. Nie chodzi tu by¬ 
najmniej o to, że trzeba w niej być mi¬ 
strzem obrony, ale że na początku 
przewaga niemiecka jest tak znaczna, 
iż nie wiadomo, którym palcem zaty¬ 
kać dziury we froncie. 

Opisywana gra d^e także możliwość 
rozgrywki poprzez pocztę elektronicz¬ 
ną, a także dołączania do każdej kam¬ 
panii lub scenariusza Indywidualnego 
dossier o przebiegu działań. 


śda. Przynajmniej to pierwsze moż¬ 
na wypracować rozgrywając na po¬ 
czątku jeden po drugim, kolejne sce¬ 
nariusze, Jest to ważne nie tylko dla¬ 
tego, że podnosimy swoje kwalifika¬ 
cje, ale również dlatego, że możemy 
zobaczyć jak wyglądają poszczegól¬ 
ne mapy i rozkład sił oraz możliwo¬ 
ści działania przeciwnika W trakcie 
kampanii, gdy wymagane jest roz¬ 
stawienie własnych jednostek, nie 
ma czasu ani możliwości właściwej 
oceny sytuacji. 

Trzeba jednak pamiętać, że roz¬ 
grywany indywidualnie scenariusz 
nie jest tym samym co scenariusz 
rozgrywany w ramach kampanii. 
Przede wszystkim nie występują tu 
jednostki kadrowe, których używa się 
odmiennie niż jednostek pomocni¬ 
czych. Jednostki kadrowe w kampa¬ 
nii powinny wchodzić do walki 
w sytuacjach pewnych, gdy nie 
grozi im zniszczenie Ma to na ce¬ 
lu zdobycie doświadczenia 
i wzrost ich skuteczności. Do cięż¬ 
kich walk przełamujących i sytu¬ 
acji wątpliwych lepiej jest używać 
oddziałów pomocniczych. 

W zastępstwie T-34, 
oto przed wami współ¬ 
czesny M-60 


czą weteranów. Jednakże podstawową 
zmianą jest przeniesienie gry ze świata 
DOS do nakładki Windows (zarówno 
3.1 jak i '95). Upojenie autorów nową 
aplikacją spowodowało, że przynaj¬ 
mniej w moim przypadku twardziel bu¬ 
zował cały czas. Żadnych cudownych 
możliwości związanych z powyższym 
eksperymentem nie dało się zauważyć, 
ALLIED GENERAL można rozgry¬ 
wać zarówno w postaci różnorodnych 
scenariuszy jak i w postaci trzech kam¬ 
panii. Oczywiście 39 nowych scenariu¬ 
szy to elementy składowe kampanii 




Ambicją każdej firmy jest wypraco¬ 
wanie takiego systemu, który zapewnił¬ 
by sukces i pozwolił na kolejne konty¬ 
nuacje. Warunkiem jest oczywiście by 
temat byt chwytliwy, a system bardzo 
lałwy w obsłudze. Takie warunki speł¬ 
niała gra PAMZER GENERAL (opis 
w SS 23). Temat chwytil, a gra zyskała 
wietu gorących zwolenników 1 niecier¬ 
pliwością oczekiwali oni na zapowiada¬ 
ną kontynuację. 

Tytuł nowej części jest bardzo wy¬ 
mowny. Wielu graczy jak również pa¬ 
trioci i przeciwnicy wspaniałych naro- 
dowosocjalistycznych idei powątpie¬ 
wali w słuszność pozostawienia gra¬ 
czowi możliwości grania tylko zwycię¬ 
ską stroną niemiecką. ALLIED GE¬ 
NERAL pozwala nam tym razem 
wcielić się w dowolnego z dowódców 
ówczesnej znakomitej koalicji: angiel¬ 
skiego, amerykańskiego lub radziec¬ 
kiego generała 


NOWY MUNDUR GENERAŁA 


Oczywiście tematyka drugiej części 
pozostaje w „realiach" II Wojny' Świato¬ 
wej. Zachowano wszystkie elementy 
pierwszej części. Zarówno sterowanie, 
dobór jednostek, interfejs ilp. nie zasko¬ 


























































































Oczywiści naj¬ 
ważniejszym ele¬ 
mentem, o którym 
niejednokrotnie 
wspominaliśmy 
w opisach innych 
gier tego typu, jest 
właściwy dobór skła¬ 
du wojsk kadrowych. 

Z informacji autorów 
jak i z własnych do¬ 
świadczeń wynika, 
że optymalny skład 
całego zgrupowania 
to: 30% czołgi, 30% 
piechota. 10% arty¬ 
leria i 30% lotnictwo 
Zapewnia to właści¬ 
wą moc uderzenia, obrony i wsparcia. 


lotnictwa. Jest to nująoe realia historyczne craz zaloże- 

często decytiu- nie autorów, że wszędzie i po każdej 

jący rodzaj bro- stronie przewalały się stosy jednostek 

nl Dlatego też pancernych), należy uznać, że jako 

pierwsze działa- spójny system rządzący się własną le¬ 
nia w powietrzu giką, przy tym luźno oparty o historię 

winny być na- popularnego okresu 11 Wojny Świato 

stawione na wej, ALLED GENERAL może dosta/- 

zdobycie prze- czyć sdidnej rozrywki oraz nauczyć 

wagi. Wynisz- kilku pożytecznych zasad niezbęd- 
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Podstawowymi zasadami; znanymi 
entuzjastom PAMZER GENERAL, są 
przewaga piechoty w terenie trudnym 
i przewaga broni pancernej w terenie 
otwartym. Kto zlekceważy te zasady nie 
ma szansy na sukces, Ponadto w obro¬ 
nie liczy się przede wszystkim piechota 
i artyleria, a w ataku czołgi i lotnictwo 
(słynny tandem niemiecki) Stąd też tak 
ważny jest dobór właściwych proporcji 
i rodzajów broni, a także typów sprzętu 
w poszczególnych kategoriach. W kam¬ 
panii częściowo może to być regulowa¬ 
ne poprzez UPGRADE przed rozsta¬ 
wieniem oddziałów jak również poprzez 
wystawienie nowych jednostek kadro¬ 
wych z puli dostępnej w każdym kolej¬ 
nym scenariuszu kampanii. Dlatego tak 
walna jest wcześniejsza znajomość 
każdego scenariusza, warunków i sfł 
z jakimi przyjdzie się zmierzyć. 

AuEcoy gry przesadzili z opcją FOG 
OF WAR, która w tak totalnym zakresie 
jest dobra w grach taktycznych, ale nie 
operacyjnego szczebla. Tu nie ma zna¬ 
czenia czy ktoś jest, czy nie w zasięgu 
wzroku lub rozpoznania jednostki. 
W przypadku bowiem dywizji lub bryga¬ 
dy (jak zdaje się chcielfcy widzieć abs¬ 
trakcyjne oddziały na planszy autorzy) 
jest to absolutna bzdura Na tym pozio¬ 
mie mamy bowiem do czynienia z roz¬ 
poznaniem szczebla armii, frontu, całe¬ 
go teatru 
| działań. 
Wchodzą 


&e 


w grę również działania wywiadu dające 
efekty nie co do konkretnego ustawie¬ 
nia jedrostek wroga, ale przybliżo¬ 
nej sity, dyslokacji oraz zamiaru 
ich użycia przez przeciwnika. 

E 


przy zachowaniu pewnej higieny po¬ 
stępowania. W przypadku obrony na- 
leży wysunąć z przodu piechotę wy¬ 
mieszaną z artyferrą przeciwpancer¬ 
ną, a ti jż za nimi ustawić artylerię po¬ 
lewą i przeciwlotniczą. Taki szyk jak 
również ustawienie piechoty, w miarę 
możliwości, w trudnym terenie spowo¬ 
dują, że przeciwnik będzie miat ciężką 
przeprawę. Zazwyczaj będzie tedy 
szukał rozwiązania na skrzydle, by 
wyjść na tyły i zniszczyć wsparcie. Za¬ 
pobiec temu może jedynie trzymanie 
rezerw z piechoty (zastępuje wynisz¬ 
czone jednostki z pierwszej linii) oraz 
czołgów. Te ostatnie powinny być 
przygotowane na podjęcie silnych, 
zmasowanych kontruderzeń. 

Atak sam z siebie jest najtrudniejszą 
fórmą działań. Podobnie jak w każdej 
grze o II Wojnie Światowej, tak i tu opła¬ 
ca się tworzyć silne ugrupowania okrą- 
żająccHprzetemujące. Nie ma sensu 
próbować przełamywać twardej obrony 
wroga, gdy istnieje możliwość prze* 
skrzydtenia i pozbawienia go wsparcia 
artylerii. Ttzcba jednak taktykę dosto¬ 
sować do celów operacji, które mogą 
czasami wymusić niekonwencjonalne 
i krwawe rozwiązania. 

Patrząc na rozkład sil typowego 
ugrupowania, uderza znaczny udział 


czywszy myśliwce wroga można 
spokojnie zestrzelić jego bombowce, 
bombard(jąc w międzyczasie jego 
zgrupowania własnym lotnictwem 
wsparcia. Zasada uzyskania przewa¬ 
gi przewija się w wielu typach gier 
(choćby WARCR AFT 2) i jest to pod¬ 
stawowy warunek postępu w natar¬ 
ciu czy obronie. 

I na koniec uwaga odnosząca się do 
wszystkich podanych elementów dzia¬ 
łania: czasami lepiej jest zatrzymać się 
na chwilę, umocnić, przetrzymać atak 
wroga wykrwawiając go przy tym, aby 
w następnych etapach zaatakować. Ale 
wszystko to gracz musi dostosować do 
lokalnych warunków i rozważyć we wła¬ 
snym sumieniu. 


CZOŁGIEM 


Mimo że wśród rasowych strategów 
gra ta nie cieszy się poważaniem (że- 


nych przy rozgrywaniu rzetelnych sy¬ 
mulacji historyczno-wcjskowych. Moż¬ 
na mieć tylko nadzieję, że w tak barw¬ 
nej i sugestywne) szacie graf rożnej 
oraz w równie pomysłowym systemie 
autorzy gry łub firma SSI wydadzą gry 
o innych okresach historycznych. Mo¬ 
im cichym faworytem byłby lu okres 
napoleoński. 

Na zakończenie wszystkich zainte¬ 
resowanych jeszcze bardziej szcze¬ 
gółowym opisem zagadnień taktycz¬ 
nych śmiało można odesłać do opisu 
PANZER GENERAL (SS'23), 
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Całkiem poważnie rozważałem 
niedawno o powolnym upadku gier 
strategicznych. Ukazujące się co¬ 
raz rzadziej pięknie wykonane, na¬ 
pompowane filmikami cudeńka co¬ 
raz bardziej oddalały się od ideałów 
symulacji wojemo4iisloryc*nej. 
Pewny promyk nadziei dawało włą¬ 
czenie się do grona firm wspomaga¬ 
jących rynek oprogramowania kom¬ 
puterowego firmy A V AL ON HILL. 
Jednak zamiast twórczo wykorzy¬ 
stać możliwości sprzętu kompute¬ 
rowego, w wielu wypadkach ślepo 
powielano pierwowzory papierowe. 

Pierwsza gra firmy TALON SOFT 
tez nie zapowiadała rewelacji. Ot, 
planszówka z figurkami żołnierzy 
i czołgów przeniesiona w krainę me¬ 
gabajtów. Dla wielbiciel i strategii byt to 
jednak dobry znak na przyszłość. I oto 
kolejną grę z serii 6ATTLEGRGUND 
można spokojnie nazwać podręczną 
biblią strategów, przynajmniej w dzie¬ 
dzinie gier taktycznych. 

Rozmiar tej gry, wierność odwzoro¬ 
wania wydarzeń można ukazać wska¬ 
zując co nie zostało zrobione. Brak kar¬ 
dynalnego wptyv.ii dowodzenia na wal¬ 
kę jest do pewnego stopnia ukazaniem 
poziomu i jakości ówczesnego dowo¬ 
dzenia (nie można więc tego zaliczyć 
do błędów, choć można było to zrobić 
ciut tepiej), Tak naprawdę to nąwięk- 
sze uproszczenia można znaleźć 
w walce ogniowej piechoty i artylerii, 
Wydaje się, że wyniki walk ogniowych 
są zbyt przypadkowe (za mało 
uwzględnionych czynników w tabe¬ 
lach). Jeżeli podejdź (emy do zmęczo¬ 
nego i zdezorganizowanego przeciwni¬ 
ka z boku lub z tyłu, to wynik powinien 
być jednoznaczny, a tak nie jest 

Przy artylerii nie wprowadzono 
dwóch patentów, które wymyślili autth 
rzy polskiej gry WATERLGG (jeszcze 
nie wydana), ale których w grze plan¬ 
szowej nie sposób byto wprowadzić - 
wsuzelanta się w ten sam punkt i wy¬ 
celowania armat w dany punkt - 
z chwilą pojawienia się przeciwnika 
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Zawsze myślałem, pe Ruskie mieli 
tiąjwięcej generałów pad słońcem - 
u iu takie coł?f? 


w rejonie punktu, armaty zaczynają 
słrzdać i to od razu skuteczniej (bo też 
Się wstrzelały). 

Poza tymi drobnymi uwagami gra ry¬ 
suje się fantastycznie, uwzględniając 
bardzo wiele szczegółów. To po prostu 
bardzo wiemy symulator realnego pola 
bitwy wojny secesyjnej. Przy tym nasu¬ 
wa się też refleksja, że dobrze się dzie¬ 
je, iż firma TALON zajęła się bitwami 
z ud 2 iatem Amerykanów. To im po pro 
stu wychodzi, oni to czują. Strach po¬ 
myśleć jak niewiele jedrak było tych bi¬ 
tew (chodaź na parę lat wystarczy). 


POBILI SIE DWAJ GÓRALE 


O samej wojnie secesyjnej było na 
naszych łamach już sporo. Dość po¬ 
wiedzieć, że po parunastu miesiącach 
wojny obie sirony zdecydowały się po¬ 
szukać rozstrzygnięcia. Południowy 
gen. Lee wyprawił się na północ aby 
wygonić unionistów z Wirginii i być foc¬ 
ze zająć Pensylwanię. Jego manewr 
miał go wyprowadzić na tyły północnej 
armii Potomaku dowodzonej po zmia¬ 
nach przez gen, Meada. Obie armie 
spotkały się dość przypadkowo w okoli¬ 
cach miasta Gettysburg dnia pańskie¬ 
go 1 lipca 1863 r + Najbliższych irzech 
dni miało nfe przeżyć sporo ludzi, 
w tym też czasie miały się zdecydować 
losy Konfederacji, 

1 lipca rano południowcy w marszu 
po buty do Gettysburga natknęli się na 
kawalerię północy Doszło do krwa¬ 
wych walk. Nadciągające oddziały obi 
stron kolejno wchodziły do walki. 
W końcu unicniśd cofnęli się na naj¬ 
bliższe wzgórza, bo óa\ą nie mieli siły. 

I tu zaczęta się klęska południowców. 
O ile Mead otrzymywał posiłki i umac¬ 
niał się na wzgórzach tworząc dobrą 
pozycję obramą, o tyle Lee mimo tak¬ 
że wzmacniania swych wojsk wyraźnie 
nie miał koncepcji. Przy biernej obronie 
można jeszcze wybaczyć niezdecydo 
warie Mcad^a (nie prowadziło to 
wszak do klęski* a jedynie do nieraz- 
gromienia przeciwnika) natomiast przy 
(wieczności ataku dość dziwne decy¬ 
zje Lee i chaos w atakach 
zakończyły Się straszliwą 
klęską. 

Bitwa ta doskonale od¬ 
zwierciedla amerykańskie 
pojmowanie wojny i wy¬ 
szkolenie w tamtym okre¬ 
sie. Brawura łączyła się 
z romantyzmem, zżerają¬ 
ca wodzów ambicja połą¬ 
czona z niewiedzą dawała 
strasztrwe wyniki. Po co 
o tym wspominać? Ano 
dlatego, że gaczowi, któ¬ 
ry choć trochę myśli bę¬ 
dzie trudno przegrać w tę 
grę przy rozgrywce z kom¬ 
puterem. A gdy jeszcze 
czytało się Clausewitza 
czy Jomiriego... 


HA GETTYSBURG! 


BATTLEGR0UND 
GETTYSBURG, jak każda 
porządna planszówka roz¬ 
grywana jest w kolejnych 
etapach, w trakcie których 
gracz może ruszyć swoje 
oddziały, przeżyć ogień 
obronny wroga, samemu 
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go ostrzelać lub zaata¬ 
kować wręcz. 

W grze występują 
dwa podstawowe szy¬ 
ki (szkoda, że nie zna¬ 
lazł się tu czworobok- 
ale jest to wyraz lek¬ 
ceważenia kawalerii): 
iinla i kolumna. Gene¬ 
ralnie kolumna służy 
do szybkiego rutfiu, 
aNniado walki (szcze¬ 
gólnie ogniowej). 

Należy pamiętać 
€ dwóch zasadach 
rządzących ówcze¬ 
snym polem bitwy 
(i nie tylko): ogień jest 
wszystkim i morale 
oddziałów ma de¬ 
cydującą war¬ 
tość. I róż¬ 
nych po¬ 
wodów 
wola- 








wtedy wykorzy¬ 
stywać karabin 
niż bagnet, wydaje 
się, że decydująca była 
skuteczność broni palnej. 

2anim ktoś zbliżył się do 
przeciwnika, mógł już 
dawno nie żyć ; Warto jód- 
nak stosować uderzenia 
na białą broń - często mo¬ 
gą rozsłfzygnąć walkę. 

Podobnie jak w AR- 
DENNES (opis w SS’31), 
decydujące znaczenie ma 
morale jednostek (tu QU- 
ALITY VALUE od A do F) 
i obecność dowódców (zasięg dowo¬ 
dzenia). Jednak obok morale jednostkę 
charakteryzuje leź wskaźnik zmęcze¬ 
nia (FATIGUE). Jednostka, która po¬ 
siada 4 punkty zmęczenia ma obniżo¬ 
ne o 1 poziom morale, podobnie rzecz 
się ma przy 7 punktach. Maksymalnie 
można otrzymać 9 punktów, skutkiem 
czego atak wręcz jest niemożliwy, 
a przy każdym starciu lub ostrzale 
znacznie wzrasta szansa dezorganiza¬ 
cji czy rozbicia oddziału. 

Ta skomplikowana salka zależności 
powoduje, że zaczynają zachodzić 
zdarzenia pozornie niezależne od dzia¬ 
łań gracza i systemu gry (podobny pro¬ 
ces zachodził na pokj bitwy w kultowej 
grze UFO - wydawało $ię> że każdy 
żołnierz ma własny charakter). Oto ma¬ 
szerująca brygada w kolumnach, 
ostrzelana znienacka przez przeciwni 
ka ulega rozbiciu (R0UTED) bez walki 
(szczególnie w trybie AUTOM ATłO & 
FOG OF WAR drugiej strony). 


JAK TU WALCZYC? 


W klasycznej gierce wystarczyło 
zgromadzić więcej punktów niż prze¬ 
ciwnik, przeczytać w instrukcji, że 
G załatwia S s a D załatwia G i przystą¬ 
pić do działań. W GETTYSBURG to już 


nie wystarcza. Silna brygada trafiwszy 
na niekofzystny teren, ostrzelana z da¬ 
leka przez artylerię może po prostu 
uciec, mimo źe przed nią stały w obro¬ 
nie jakieś marne resztki przeciwnika. 

Niesieiy, należy ruszyć głową 
Choć tu należy się ostrzeżenie. Je¬ 
żeli chcemy zagrać historycznie, na¬ 
leży koniecznie wybrać sterowanie 
półautomatyczne (SEMI AUTOMA¬ 
TIC). Wydając rozkazy wybranym 
dowódcom nie mamy wpływu na do¬ 
kładne wykonanie naszych połeoeri, 
co pozwaia na zachowanie dużego 
poziomu realizmu. To zrównoważy 
niedoskonałości komputera. 

Przy walce należy pamiętać o kilku 
żelaznych zasadach t które zapewnią 
szybkie zwycięstwo. Najważniejszą 
sprawą jest pizede wszystkim ustawie¬ 
nie szyku. Tak, nudnego szyku. Wzgó¬ 
rza dają nam przewagę, ale najlepiej 
na szczycie ustawić artylerię tak by 
mogła strzelać przez piechoię, a u pod¬ 
nóża ufortyfikować samą piechoię. 
Brygada powinna zajmować dwa-trzy 
heksy z małym odwodem z tyto. Rezer¬ 
wa to słowo, które należy przy tej okazji 
odkurzyć. Gdy z niejasnych powodów 
twoje brygady pierzchną w popłochu, 
dobrze będzie mieć jedną lub dwie za- 
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Zagroże¬ 
nie (akie 
riesie ze 
sobą arty¬ 
leria prze¬ 
ciwnika jest 
niebagatel¬ 
ne. Dtalego 


OGOLHE SPOJRZENIE 


Zaczynając grę należy pamiętać, że 
cala bitwa trwa trzy dni. Jeżeli będziesz 
grel rozważnie, to trzeci dzień przezna¬ 
czysz na dorżnięde przeciwnika. Tym 
niemniej perspektywa kilkudniowych 
bojów powinna uspokoić rozgrzaną 


konfederatów i lak w większości ma 
pistolety). 


DUCH ŚWIATA 


Mifk« 

Mov* 

Pkiir 


pchajdziury, które zatrzy¬ 
mają wroga na czas po¬ 
trzebny do uporządkowania 
rozbitych jednostek. 

Ani w obronfe, ani w ata¬ 
ku nie wolno się „napinać". 

Jeżeli wyczujesz, że nie 
utrzymasz pozycji lub jej 
nie przełamiesz, to daj sobie spokój. 
Pamięlaj, że jeżeli odpuścisz za póź¬ 
no, to straty w odwrocie będą większe 
niż w walce. 

Jeżeli jednak zdecydujesz się na 
atak, musisz użyć wszystkich sit. Kilka 
brygad powinno uderzać na wąskim 
odcinku jedna za drugą. W tej grze nie 
jest istotny sukces jednostkowy ale 
wysiłek globalny. Poprzez ostrzał i ata¬ 
ki wręcz zmęczenie silniejszego 
obrońcy może dojść do takiego po tk> 
mu, że nie pomoże największa prze¬ 
waga Oczywiście ideałem byłoby 
przygotowanie ataku ostrzałem artyle¬ 
ryjskim, ale me zawsze jest to możli¬ 
we. Przy alaku piechoty wyobraź sobie 
sunące w milczeniu lub z okrzykiem Li¬ 
nie piechurów dopadające wroga bez 
jednego wystrzału. W tej grze bowiem 
posiada się lekką przewagę gdy do 
walki wręcz przystępują jednostki 
uprzednio nie strzelające. 
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też pterwszoplanowyiT zadaniem 
własnych baterii będzie osłabienie 
lub eliminacja artylerii przeciwnika. 
Nie należy przy tym zapominać, że 
artyleria powinna jednak od czasu 
do czasu walić po piechurach lub ka¬ 
wale rzystach wroga. Do każdego 
ataku dobrze jest zgromadzić ze 
cztery balerie. 

Ostatnią niebagatelną rzeczą o ja- 
kieji musimy pamiętać, jest zaopa¬ 
trzenie. W trakcie walki żołnierze 
mogą zużyć część lub całą dostępną 
amunicję. Oddają wtedy strzały nie 
w każdym elapie ostrzeliwania i mo¬ 
gą ulec przewadze wroga. Gracz ma 
jednak do dyspozycji wozy z zaopa¬ 
trzeniem, które ustawione w odległo¬ 
ści cło 5 heksów od oddziałów dają 
im zaopatrzenie. Z powodu mniejszej 
ruchliwości są jednak w razie odwrcn 
tu narażone na dostanie się w ręce 
nieprzyjaciela. 


głowę chcącą wygrać w ciągu kilku naj¬ 
bliższych godzin. 

Bój spotkaniowy jest strasznie emo¬ 
cjonujący i, przeciwnie do walki na 
przygotowanej pozycji, nie pozwala na 
spokojne ustawienie szyku na począt¬ 
ku starcia. Ten rodzaj bitwy nie jest dla 
nerwowych. Brygady „parują' jedna za 
drugą co wcale nie oznacza, że już po 
nas. Zawsze trzeba liczyć na swą wie¬ 
dzę i szczęście. Jak tylko możemy na¬ 
leży przeciwnika płytko przeskrzydlać 
i nacierać na to skrzydło ugrupowa¬ 
niem przełamującym. 

Kawaleria nie jesl najlepszą bro¬ 
nią w dobie karabinów, ale kitka puł¬ 
ków rzuconych na rozbite brygady 
przeciwnika jest niezastąpiona Stąd 
leż znana prawda, że rozstrzygające 
znaczenie po bitwie ma kawaleria 
pozwalająca na wykorzystanie zwy¬ 
cięstwa. Dlatego lak ważne jesl trzy¬ 
manie jazdy na tyłach (kawaleria 


Bardzo wygodny interfejs pozwala 
na nie zawracanie sobie głowy takimi 
szczegółami, jak ruszenie całej dywizji 
w kolumnach po drodze - wyslarczy 
ly fco kliknąć na dowódcy dywizji i bek¬ 
sie docelowym (przy czym la doskona¬ 
ła gra uwzględnia nawal fakt, że gdy po 
drodze idzie więcej niż jeden pułk w ko¬ 
łu mnie, tonie uwzględnia się bonusów 
jakie daje droga, po prostu każdy pułk 
przedziera się poboczami), świetnie 
rozwiązane plansze zaspokoją podob- 
nie jak w ARDEIMNES smak estetyczny 
wytrawnych graczy figurkowych jak 
i planszowych. Do lego wslawki wideo, 
chmurki wybuchów i wspaniały dźwięk. 

Doprawdy Irudno wytłumaczyć dla¬ 
czego la gra jesł lak dobra. Profesjonal¬ 
nie skonstruowane przepisy, jasne za¬ 
sady i świetnie opracowane plansze nie 
są wszystkim, oo za tym świadczy. Wy¬ 
daje się, że o duch gracza i jego wczu¬ 
cie się w epokę może spowodować iż 
„mechanicznie" niezła gra staje się cu¬ 
downym przeżyciem, przygodą w skó¬ 
rze amerykańskiego generała. Tylko na¬ 
sza myśl może wypełnić do końca moż¬ 
liwości, które stworzyli nam autorzy, 

Berger 
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SfSnnK stanawiam, czy w- 

' ‘ v , y tórzy i NEW WORLD 
j COMPUT1NG wynaleźli 

i nową strategię rynkową, czy po 
ź prostu postanowili się specja- 
ilzować w jednym typie gier. 
*£ Zarówno HAMMER OF THE 

l# GODS jak i opisywana 

■ * ; w SS 30 gra HEROES OF Ml- 
«** GHT& MAGIC to produkty niez wy- 
kle podobne. Zarówno jedna jak 
i druga gra odwołują się do symboliki 
fantasy i nawiązują ogólnym kfimatem do 
gier RPG. Obie rozgrywają się na dwu 
planach: strategicznym, na 
którym można przesuwać 
armie, podbijać i rozbudo¬ 
wywać miasta, oraz tak* 
tycznym - gdy przychodzi 
pora na rozegranie bitwy, 

W przeciwieństwie do 
wymyślonego świata HE¬ 
ROES, tym razem umiesz- j 
czony zostaniesz w re¬ 
aliach starożytnego świata 
wikingów. Przed tobą po& |_ 
bój catej Skandynawii, Bry- ™ 

tanji oraz części Europy zamieszkanej 
przez plemiona Germanów i Słowian, Do 
znanego już wątku podbijania miast, wy¬ 
stawiania armii i podbijania następnych 
autorzy HAMMER dodali konieczność 
wypełniania misji zlecanych nam przez 
licznych nordyckich bogów, oraz uprą* 
wiania dyplomacji. 

Na mapie, do złudzenia przypominają¬ 
cej tę z MACHIAVELU THE PRJNCE, na- 
potkasz wiele różnych elementów: mo¬ 
rza, rzeki, lasy, góry, a przede wszystkim 
to co najważniejsze - miasta, opactwa 
i tajemne jaskinie, zamieszkiwane przez 
potwory, Celem gry jest zostać wybrań¬ 
cem bogów: droga dc tego celu wiedzie 
przez kolejne misje jakie musisz spełniać 
dle coraz to ważniejszych bóstw. Misje 
nie są ustalone raz na zawsze - możesz 
]e wybierać sam, jednak nie wszystkie są 
dla ciebie od razu dostępne. Nagrodą za 
wypełnienie misji są zwykle dodatkowe 
oddziały wojsk oraz możliwość wybrania 
misji u wyżej postawionego bóstwa. 

CO TO ZA WYDRA? 

W HAMMER OF THE GGDS świat za¬ 
mieszkany jest przez wiele różnych ple¬ 
mion, z czterema najważniejszymi: Trolli t 
ETłÓw, Krasnoludów i Ludzi (wikingów). 
Każda z ras posiada możliwość wysta¬ 
wienia czterech rodzajów wojsk: zwy¬ 
kłych piechurów, łuczników, bohaterów 
oraz jednego rodzaju zależnego od rasy: 


a Gdańsk w górach 


krasnoludów, elfich tuczników 
lub bersferków. Pojedyncza armia ' * 
może składać się kilku oddziałów, ' “ 
przy czym nie musi być (odmiennie 
niż w HEROES) dowodzona przez ja- * 
kiegoś bohatera. Oprócz wspomnianych 
wojsk można napotkać takie inne. 

W zamkach i miastach siedzą najrozmait¬ 
si wojacy: od zwykłych chłopów z widta- 
mi* łuczników, aż po rycerzy. Jesz¬ 
cze inne oddziały można uzyskać po wy- 


mm 


ogniowa 
przydaje się 
szczególnie, 
gdy przeciw- 


%r.,r i dS ■ I dl l i 

wówczas możesz 

zostać obdaro- l w* 

wany drużyną i I I ^ i I I 

Ogrów, Lodo- , I JLJ_ 1 W „ ^ 
wych Gigantów, 

oddziałem innej rasy, dodatkowymi bo- nik skryje się za mura- 
hateraml lub jakąś czarodziejską bronią. mi. Tylko łucznicy mo- 

LOT VALK.RH Sfl-BSi 

Pod s tawą gry jest podbój. Moi na co krwawego sztu mu 

prawda atakować obce miasta tylko po przez bramę. Po wy¬ 
ło, ty przeprowadzić rajd I zgarnąć strzelaniu łuczników 

trochę łupów, ale przecież nie może wroga, ten zburzy mury 

zadówołić to przyszłego władcy świa- i wyjdzie do walki, 
ta, czyli ciebie. Atakuj wlfc p** 
wraże slota, wyrzynaj miesz- \ * 

kanców I osiedlaj tam wła¬ 
snych ludzi. Do tego celu mu¬ 
sisz jednak mieć w swych 
szeregach piechurów lub _ 
zwykłych łuczników - tylko 
ich będziesz mógł zmienić 
w osadników, _ . 

Zanim zd obędziesz m ia sto r “H 
z pewnością czeka cię walka. SE 
Nikt przecież nie chce dobrowolnie iść 
pod nóż. Dlatego zawsze napotkasz 
opór - chociażby pod postacią samot¬ 
nego chłopka z widłami. Gdy jednak 
naprzeciwko zobaczysz opancerzo¬ 
nych rycerzy, szykuj się na najgorsze. 

W skład twoich armii powinny wcho¬ 
dzić rozmaite oddzia- 
v ty. Najlepiej po poto- 

wie łuczników i pie- 
]| , choty. Dzięki temu 

■_ 4 zadasz wrogowi spo¬ 

re straty zanim jesz- 


iefnyefo misji oraz kontakty dyplomatycz¬ 
ne z pozostałymi rasami Najważniejszym 
problemem do rozwiązania jest dylemat; 
czy wykonywać wszystkie dostępne mi* 
5 je, czy też iść najkrótszą ścieżką do ce¬ 
lu. Pierwszy sposób umożliwia zdobycie 
dużej ilości dodatkowych wojsk, niestety 
kosztem czasu. Drugi to droga wprost rto 
celu, można się tu jednak przeliczyć z si¬ 
łami. Jak uczy życie, najlepsze rozwiąza¬ 
nie leży gdzieś pośrodku. 

HAMMER OF THE GODS zapewnia 
ciekawą rozgrywkę* szczególnie dla gra¬ 
czy lubiących prostsze strategie takie jak 
HEROES OF MIGHT&MAGIC czy VI- 
KINGS. Brakuje w niej problemów ekono¬ 
micznych obecnych w grach typu CIV1LI- 
ZATtON, nadrabia to jednak ładnym wy¬ 
glądem. Edytor map i zmieniana za każ¬ 
dym razem kolejność misji gwarantują, 
że nie znudzi się zbył szybko. 

Pejotl 


Szczególnie uprzywilejowana jest tu rasa 
elfów, posiadająca znakomitych elfich 
tuczników (większy zasięg strzału) oraz 
bohaterów-łucznlków. 

Ponieważ w trakcie gry czeka cię roze¬ 
granie ponad setki bitew, część z nich 
zwalisz zapewne na barki komputera* 
Uważaj jednak przy wyrównanych bi¬ 
twach, w sytuacji gdy posiadasz przewa¬ 
gę w tucznikach a przeciwnik w piecho¬ 
cie. Komputer strzela uparcie najpierw do 
tuczników, a później do najsłabszych jed¬ 
nostek wroga, podczas gdy najsilniejsze 
już wyrzy na ją twoich strzelców. 

I WOJNA I POKÓJ 

Strategia gry nie jest prosta, 
szczególnie na wyższych pozio¬ 
mach. Musisz umiejętnie dzielić 
swoją uwagę pomiędzy podbój 
nowych miast, wypełnianie ko- 
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powykręca na kom bi na¬ 
cja ruchów kierunko¬ 
wych, Do tego dochodzi 
porcyjka 


KILLER INSTINCT 


combo sów 
(które nie są zresztą combosami 
z przewdziwego zdarzenia, ponie¬ 
waż można je blokować) oraz za¬ 
kończeń specjalnych (coś w rodza¬ 
ju FAT ALITY) —- -_ 

Wszystko 
opisane w in¬ 
strukcji. 

Walka 

przebiega 

wspaniale f . 

Jest nawet i 

dynamięz- : 
niejsza od jg 

MK3, tam N 1 
czasami zdarzało się, że konso¬ 
la zbyt długo reagowała na ru¬ 
chy joypada, tutaj wszystko od¬ 
bywa się idealnie płynnie. 
Znacznik energii posiada dwa 
zakresy - pierwszy, w którym 


Prosto z pierwszych miejsc eu- jest najlepszym z najlepszych, na 
ropejskieh list przebojów, jedyny drugą równie perfekcyjną realizację 
w swoim rodzaju - KILLER IN- przyjdzie nam jeszcze trochę po¬ 
czekać. Jeżeli jednak porównamy 
KI z innymi SNESowymi na walon¬ 
kami, to okaże się, że jest on jed¬ 
nym z najlepszych w swojej klasie. 

Jest to bijatyka „rendemwa- 
na’ T - postacie zawodników są 
tworzone sztucznie, podobnie 
jak tło. Momentami bohatero¬ 
wie wyglądają nieco dziwnie, 
nie przeszkadza to jednak zbyt¬ 
nio w podziwianiu tej nieco¬ 
dziennej gry. 

Kluczową sprawą jest mlud¬ 
ność. Podoba mi się udostępnienie 
opcji treningowej - można przećwi¬ 
czyć ciosy specjalne. Na każdy 
z nich składa się jedno z trzech ro¬ 
dzajów uderzeń łub kopnięć oraz 


STINGT. 
Czy zagrozi 
on pozycji 
MK? Chyba 
nie. MOR- 
TAL to już 
prawdziwa 
legenda, 
słusznie 
okrzyknięty 




Miliardowe dochody, pełne try- a wraz z nim uaktualniona edycja - 
buny, szaf emocji - oto zawody NBAUVE96. 

National Basketball League, Do- Do wielu koszykówek miałem za¬ 
chodzi do tego cała komarcyjna sądnicze zastrzeżenie - boisko zda- 
o to czka - koszulki, plakaty, gry,,, wato się ciągnąć kilometrami, przebie- 
Oto więc nadszedł kolejny sezon gnięcle z jed nego jego krańca w drugi 
zmagań herosów zza oceanu, trwało nieskończoność, walka często 

bywała zbytnio nastawiona 
na planowanie taktyczne niż 
bezpośredni kontakt. 

Tutaj jest właśnie tak ja 
trzeba - akcje są krótkie, 
dynamiczne, gracz może 
obsługiwać swoich zawod¬ 
ników praktycznie w do¬ 
wolny sposób - klawiszo- 
logia rozbudowana jest do 
granic możliwość^ opano¬ 
wanie funkcji wszystkich 
przycisków we wszystkich 


możliwych sytuacjach (takich jak 
bieg z piłką/bez piłki, atak, obrona 
i inne) wymaga pewnego czasu. Na 
początku zawodnicy ruszają się 
dość niemrawa, a gracz nerwowo 
wertuje instrukcję obsługi w poszu¬ 
kiwaniu strony z gałkologią. Kiedy 
jednak osiągnie się pewien stopień 
sprawności, gra zaczyna dostarczać 
naprawdę wielu emocji - perfekcyj¬ 
nie przeprowadzone akcje, skutecz¬ 
na i błyskotliwa obrona, najpiękniej¬ 
sze na świecie wsady - czy można 
chcieć więcej? 

A jak się gra? Ludzie - takiej ma¬ 
sy możliwych ustawień na pewno 


dawno nie widzieliście. Można 
tu ustawić styl gry drużyny 
(ofensywny/defensywny), pa- 
rametry poszczególnych za¬ 
wodników, wskaźnik zmęczę- 
nia podczas meczu, możliwość L 
wystąpienia kontuzji, czas roz¬ 
grywki i całą masę innych rze- ~- 
czy. Poza tym, jak to zazwyczaj 
bywa w tego rodzaju grach, same 
serie rozgrywek można przeprowa¬ 
dzać w rozmaity sposób - jako me¬ 
cze treningowe, towarzyskie czy też 
prawdziwy sezon ligowy. Poza tym 
możliwe jest także kupno i sprzedaż 
zawodników czy zabawa w małego 


1SI QtJABTE» 


Ferrari, Jezdnia jest szara, tło 
dość monotonne, na poboczu 
prawie nic nie rośnie, natomiast 
dźwięki wydobywające się z sa¬ 
mochodowych silników przypo¬ 
minają obcinanie żywopłotu go¬ 
larką elektryczną* Teraz, w cza¬ 
sach NEED FOR SPEED, wyglą¬ 
da to dość żałośnie. Oczywiście 
nie wymagam, aby takie tytuły 
pojawiały się na SNESa - nie ta 
technologia. Ale i tutaj, jeśli się 

- r _ dobrze 

] postarać 


TOPGEAR 3000 


ści... Zdaniem autorów TOPGEAR 
niewiele się w tej materii zmieni. 
Co najwyżej tereny rajdowe zosta¬ 
ną rozszerzone o nowe planety, za¬ 
wodnicy będą się rekrutować spo¬ 
śród różnych ras a środki technicz¬ 
ne... Ach t tych cudów motoryzacyj¬ 
nych nie jest w stanie opisać nawet 
najbłyskotliwszy mówca. 

Właśnie stałeś się właścicielem, 
może nie najnowocześniejszej, ale za 
to sprawnej jednostki wyścigowej 
KHT-8311 wraz z wchodzą¬ 
cym w skład wyposażenia 
statkiem kosmicznym. Przed 
tobą dwanaście układów pla- 
' netarnych, To tutaj rozegra 
się kolejny turniej TOP GEAR. 
Jak zwykle zwycięży najlepszy. 
Ewentualnie, w ostateczności ty, 
W drodze do zwycięstwa wspierać 
cię będzie sztab Bardzo Mądrych Lu¬ 
dzi myślących nad maksymalnym 
usprawnieniem twego pojadu, Będą 


oni opracowywać coraz to lepsze sii- 
n i ki* kota, skrzynie biegów, dopala¬ 
cze, opancerzenie, broń, odskocznie 
i wiele, wiele innych. Wspierać cię 
będzie też sam tor. Znajdziesz na nim 
tak pomocne rzeczy jak automatycz¬ 
ne ładowarki uzupełniające paliwo, 
turtjostrzalki dorzucające kilka me¬ 
chanicznych mustangów 
do twej maszyny czy też 
zmyślne tefeporty przerzu- ^ M 
cające twój wóz wprost f /*—. 
przed konkurencję. 

Cały świetny pomysł l 
tej gry został za to doku^ ^ 
mentnie położony przez 
oprawę graficzną. Kiedy 
po raz pierwszy zapuściłem TOP 
GEAR miałem wątpliwości, czy 
przypadkiem sam równocześnie 
nie przaniosłem się w czasie. Ta¬ 
kie rzeczy byty dobre pięć lat te¬ 
mu. Samochód przypomina nieco 
rozdeptane Lamborghini czy inne 


Wyścigi... Od chwili wynalezie¬ 
nia koła jest to chyba jeden z popu¬ 
larniejszych sportów. W starożyt¬ 
ności dostępny tylko dla garstki 
wybrańców, których stać było na 
zakup turbo-rydwanu. Obecnie ści¬ 
gać się może każdy. A w przyszło- 




62 


SECREI SERIE #33 
























ubytki są powolne I drugi, po 
osiągnięciu którego możemy 
spodziewać się szybkiego zej¬ 
ście. Jeżeli rozłożymy przeciw¬ 
nika sami nie wchodząc w drugi 
zakres, to nasza wygrana zosta¬ 
je dodatkowo doceniona (SU¬ 
PREMĘ VJCTQRY). 

A muzyka? Jak zwykie 
- trochę jęków, wrza¬ 
sków. Ale UWAGA - do 
gry dołączany jest kom¬ 
pakt z jej ścieżką dźwię¬ 
kową. 

PooH 


CZY WIECIE, ZE... 

« Sprzettaż gier dla SONY PLAY* 
STATION przebija sprzedaż dla 
SATURNA w skali trzy do jednego. 
Pod koniec roku PLAYSTATION to 
prawie 22 procent światowego ryn¬ 
ku, Jednakże spodziewać się nale¬ 
ży, że nowe cudeńka SEGI jakimi 
ni wątpi iwie są SEGA RALLY I VIR- 
TUA FIGHTER 2 poprawią nieco tę 
statystykę na korzyść SATURNA. 

i Znakomita gra RAYMAN (opisy¬ 
wana w 5S P 32) będąc przez 15 ty¬ 
godni tylko na JAGUARA, PLAY* 
STATION i SATURNA zarobiła po¬ 
nad 20 milionów dolarów. Format 
PC CD nie był liczony, a mimo to.„ 
Jeeeezu, co za forsa!!! 

• Najnowsze dane według WALL 
STREET JOURNAL, liczba zain¬ 
stalowanych superkonsol: 

ATARI JAGUAR-200 000 sztuk 
SONY PLAYSTATION-3 400 000 sztuk 
SEGA SATURN-2 400 000 sztuk 


* w samej tynunt na |jvw^Ln.u 

stycznia znajdowało się 518.000 
konsol PLAYSTATION. We Fran¬ 
cji 135.000, w Anglii 130.000, 
W Niemczech 100.000, reszta 
gdzie indziej Do stycznia 1996 ro¬ 
ku tylko w EUROPIE sprzedano 
ponad 2.200.000 gier na PSX ł A. 

• TOSHIBA, SONY, PANASO¬ 
NIC, PHILIPS, THOMPSON, PIO¬ 
NEER i TECHNICS doszły do 
porozumienia i ustaliły nowy 
standard zapisu danych na CD. 
We wrześniu mają uderzyć do 
sklepów pierwsze odtwarzacze 
technologii i DVD, która na płyt¬ 
ce normalnej wielkości mieści 
4.7 gigabajta danych („stare” - 
0.65 GB) co wystarcza np. na 2 
godziny filmu i osiem ścieżek 
dźwiękowych w różnych języ¬ 
kach. Odtwarzacze będą czytać 
obecne kompakty z muzyką 
oraz CD-ROM, a kosztować ma¬ 
ją od 500 do 800 funtów. Co to 
znaczy dla nas, graczy? Kiedyś 


rach i konsolach, a WENG COM- 
MANDER 4 zmieści się wtedy 
na jednej płytce, a nie na SZE¬ 
ŚCIU!!! 

• Najlepiej sprzedające się gry 
w Europie (potowa lutego) - CD 

1. FIFA SOCCER’96 

(PC CD, P5X, SATURN) 

2. WORMS (PC CD, PSX, CD32) 

3. VIRTUA FIGHTER 2 
(SATURN) 

4. DOOM (PSX) 

5. DESTRUCTION DERBY 
(PC CD, PSX) 

©Najlepiej sprzedające się gry - 
earty. 

1. FIFA SOCCER'96 (MEGA- 
DRIVE, SNES, GAWIEBOY) 

2. DONKEY KONG COUNTRY 2 
(SNES) 

3. YOSHL'S ISLAND (SNES) 

4. RAYMAN (JAG) 

5. KILLER INSTINCT 
(SNES, GAMEBOY) 


managera, takie z możliwością sy¬ 
mulacji wyników meczu bez ko¬ 
nieczności jego rozgrywania. 

Grafika? Muzyka? No cóż. jako 
oficjalny licencjonowany produkt 
NBA są na wysokim poziomie. 

PooH 


1»S graczy, oeena^O% 


szynki wycisnąć. A jeśli komuś się 
zwyczajnie nie chce, a równocze¬ 
śnie liczy na to, te TG 3000 powtó¬ 
rzy sukces swych konkurentów, 
to może się grubo rozczarować. 
A szkoda, naprawdę szkoda. Choć 
i w takich warunkach można tro¬ 
chę się pobawić. A najlepiej to 
zdobyć odpowiednią przejśćiów- 
kę, trzy dodatkowe joypady, za¬ 
prosić do domu trójkę kolegów 
(ewentualnie koleżanek) i nie na¬ 
rażając nowego Porsche rodziców 
trochę się pośeigać. 

PooH 




WITAJCIE W ŚWIECIE KONSOL 


Kolejny miesiąc, kolejna porcja nowych gierek. 
Rynek PLAYSTATION w Polsce powiększa się z 
dnia na dzień, zainteresowanie konsolą z proceso- 
rami RISC. Użytkownicy JAGUARA otrzymali 
wreszcie napęd CD i nowe gry, które mogą nazwać 
multimedialnymi. Pozostałe dwa „maluchy” mają 
się równie dobrze i nowe gry nie przestają się uka¬ 
zywać. W Japonii lada dzień powinny być już dos¬ 
tępne dwa megahity dla PLAYSTATION - RIDGE 
RACER REYOLUTION i TEKKEM 2. Podobno znowu 
podnoszą poprzeczkę, tak jak ich pierwsze części. 
Trzeba niestety poczekać na wersje europejskie, 
można w tym czasie zająć się jedną z rekomendo¬ 
wanych przez nas gierek. Jeśli chodzi o JAGUARA, 
przeżywa on coś na kształt drugiej młodości. No¬ 


śnik CD powinien przynieść całą masę nowych gie¬ 
rek, jednocześnie ATARI nie przestaje wydawać 
gier na C ART ach. 

Osoby, które jeszcze nie uznają PLAYSTATION 
powinny same zapytać „dlaczego?”, Chcecie przy* 
godówek? Jest DJSCWORLD, MYST, ZORK, Chcecie 
strategii? Jest UFO, PANZER GENERAL, SIMC1TY 
2000. Może symulator? Jest WARHAWK, TOP GUN, 
AIR COMBAT. DQQM + o-watą? Jest DOOM f KILEAK, 
JUMPJNGH FLASH! Jest mnóstwo mordobić, strzel 
nek, gier sportowych, platformówek. W16 milionach 
kolorów, zoptymalizowanych dla procesora RISC. 
Lepiej. Szybciej. Ładniej, Spójrzcie prawdzie w oczy. 
Król nie umarł, ale niech żyje następca tronu! 

Gufesft 
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GARSTKA TIPSÓW 

TOSHINDEN (P$X) 

Aby walczyć jako GA1A, na 
ekranie tytułowym (gdy z boków 
wyjeżdżają opcje) należy SZYB¬ 
KO wciskać Dół, Dół Lewo, Le¬ 
wo, Kwadrat. Jeśli usłyszysz FI* 
GHT! to znaczy, że zadziałało. 
Przy wyborze postaci zatrzymaj 
się na El Jim wciśnij Góra i do¬ 
wolny Fire. 


STREET FIGHTER MOVIE (PSX) 
Aby zagrać jako AKUMA, na plan* 
szy z wyborem postaci wciśnij'GÓ¬ 
RA, R1 t DÓL, L2, PRAWO, LI, LE¬ 
WO, R2, Szybkoll! Wybierz GUILE’a, 
będziesz walczył jako AKUMA, 
TTEKKEN (PSX) 

Gdy przejdziesz wszystkie 
osiem poziomów GALAGI pod¬ 
czas ładowania gry (co jest prawie 
niemożliwe), będziesz mógł wal¬ 
czyć z DEV!L KAZUYA. 


JUMPING FLASH! (PSX) 

Gdy ukończysz grę, przy wy¬ 
borze poziomu zatrzymaj się na 
słowie EXTRA. To dodatkowe po¬ 
ziomy, poza tym będziesz mógł 
wykonywać POCZWÓRNE skoki! 
NOYASTORM (PSX) 

Zdobądź odpowiednią liczbę 
punktów aby dostać się do 
HIGH SCORE* gdzie wpisz 
TWIRLY! W opcjach dojdzie wy¬ 
bór poziomu. 


SEBETSHMCE«33 



















TEKKEN 





dów, Zwycięzca jed¬ 
nak może być tylko je¬ 
den. 

Walka stoi tuła] na 
najwyższym poziomie. 
Są ciosy specjalną 
chwyty, combosy, ukry- 


Drug! flagowy produkt PLAYSTA¬ 
TION jest jednocześnie jednym 
z najlepszych mord obić wszech¬ 
świata i wszechczasów* TEKKEN to 
tytuł, o miano którego walczy 17 
najlepszych wojowników świata. 
Prezentują różnorakie techniki, zna¬ 
leźli się na turnieju z różnych po w o- 


Grafika jest fenomena Ina. Pro¬ 
gram wyświetla 50 klatek animacji 
na sekundę (w wersji PA U 
a w oryginalnym japońskim 
NTSC 60 klatek!!!), a to 
szczyt osiągnięć technicz¬ 
nych schyłku XX wieku. 
Tekstury, cieniowanie, 
PŁYNNOŚĆ!!! Dźwięk per¬ 
fekcyjny - jęki, komentator, 
znakomicie dobrana muzy- 















te postacie. Wszystkiego jest 
tak kosmiczna porcja, że zaję¬ 
łoby to z 10 stron SEOftEf SE- 
RVICE. Wszystko jest jednak 
do odkrycia, o czym zaświad¬ 
czam i gwarantuję. 


ka. Ciekawostką jest fakt, że automat 
TEKKENA mla! w środku,.. PLAY¬ 
STATION. To najlepiej świadczy 
o mocy tego potwora, 

Jeszcze jedno. W TEKKEN A gram 
od sierpnia 1995 r. i jeszcze mi się 
nie znudził. Dopiero teraz potrafię 
wykonać 19-ciosowe combosy. 
Zresztą szkoda mi miejsca na rozwa* 
żania, popatrzcie na screeny i zain¬ 
westujcie w tę grę. To mordobicie 


polecam nawet tym, którzy nie lubią 
serii MK i SF2, TEKKENA polubią. 

P.S. Jest szansa na TEKKENA PC, 
ale nie przypuszczam aby coś poniżej 
PENTIUM 100 byfo w stanie pocią- 



Gry sportowe zawsze 
będą się cieszyć olbrzy¬ 
mią popularnością, przede 
wszystkim dlatego, że za¬ 




wsze umożliwiają grę dwom 
spragnionym rywalizacji gra¬ 
czom. O Ile jednak w Stanach 
gracze najchętniej kupują foot¬ 
ball amerykański, na starym kon¬ 
tynencie niepodzielnie króluje 
pitka nożna. 



N AMCO’95, i/2 graczy, Memory Card, ocena; 100%] 


jest prawie wszystko, o czym 
mógłby zamarzyć prawdziwy 
fan soccera. Szybka, trójwy¬ 
miarowa i teksturowana grafi¬ 
ka, gracze odtworzeni z po¬ 
mocą technologii motion cap- 
turę, sportowy komentator 
podniecający się niczym Mr* 
Darek Szpakowski, odgłosy 
stadionów świata. Można 
uczestniczyć w turnieju, moż- 

COAL STORM 

Doskonale wie o tym firma KO- na ustawiać skład I taktykę ze- 
NAMI, znana bywalcom salonów społu. Sędzia często pokazuje 
g!er i posiadaczom komputerów kartki, trzeba grać fair. Niesie- 
ze względu na komputerowe kon- ty, brakuje Polski. Szkoda, bo 
wersje ich hitów* Wydając GOAL nasz team mógłby zawalczyć 
STORM dają oni początek całej se- choć na PLAYST ATION, 
rii gier sportowych, a w ten sposób nie powałczy 
W niedługim czasie za- w ogóle. Hal Jeśli kolejne pro- 
mierzają wypuścić ko- dukeje sportowej dywizji Ko¬ 
szykówkę i hokej* NAMI będą stały na takim po- 

GOAL STORM to złomie jak GOAL STORM, za- 
świetnle wykonana ku- cieram rączki i szykuję dru- 
la s przy której dwie oso- glego pada. 
by nie mają prawa się Culash 

nudzić. W grze p ~~ 




STARBLADE ALPHA to konwer¬ 
sja z bardzo popularnego na za¬ 
chodzie automatu, którego wy¬ 
gląd przypominał statek kosmicz¬ 
ny. Olbrzymi ekran, miejsce do 
siedzenia, wstrząsy fotela przy 
bezpośrednich trafieniach i świet¬ 
ne stery w połączeniu z kapitalną 
grafiką I dźwiękiem tworzyły do¬ 
skonały klimat, który gracze ko¬ 
chali. Przez to STARBLADE stała 
się jedną z bardziej oczekiwanych 
gier na PLAYSTATION. Niestety, 
z automatowego klimatu niewiele 


, TRAH5*| 
SSUłOTi H.SKOM , 



Każdy nowy sprzęt stużący do 
grania aby stał się popularny, po¬ 
trzebuje przede wszystkim dwóch 
rodzajów gier. Mord obi¬ 
cia i wyścigów samo¬ 
chodowych. To prawi¬ 
dło powie wam każdy, 

















































^CRYSTAL DYHftMlCS’96,1 gracz, Memory Card, ocena: 65% 


ACCUIW9S, 1f2 graciy, ocena: 9D% 


NAMCO’95,1 grac*, Memory Cari. ocena: iDtrtć 


PlayStation PlayStation PlayStation PlayStation 

TOTAL ECLIPSE TURBO 


wierzchni planet, jak i we wspaniałych, 
odjazdowych tunelach. Na szczęście 
wystarczy trzymać FIRE, można p rzyga- 
zować lub zwolnić^ obracać 
się w lewo i prawo oraz posy- t 
tac mordercze superpodski * 

w głąb wrogiego terytorium. w 

Standardowo, czeka mnóstwo 
power-upów rozszerzających | 
arsenał I regenerujących tar- ' 
czę. Sympatyczna gierka, 
można się wyżyć, ale nic no- ia 

wego pod słońcem, 

Gulash 


jeden ze strażników galaktyki Do two¬ 
jej dyspozycji oddany zostaje najnow¬ 
szy myśliwiec, zdolny do siania mak¬ 
symalnej pożogi, zabierający ol- 

! brzymią ilość broni i amunicji. 

TOTAL ECUPSE to fajna strze- 
lanka. zrealizowana trochę w kon¬ 
wencji DESCENT, 0 ile jednak moż¬ 
na w nim byto latać w różnych kie¬ 
runkach {A PO CO 1 ?}, w TOTAL EC- 
LIPSE nieuchronnie, wolniej łub 
szybciej statek porusza się do przo¬ 
du, Eksterminacja wrogich oddzia¬ 
łów odbywa się zarówno na po- 


Inwazję obcych pod dowództwem 
okrutnego Drak-sai na nasz układ sło¬ 
neczny możesz powstrzymać tylko ty, 


STARBLADE 


pozostało. Srak wstrząsów, ste¬ 
rów kosmicznego myśliwca, 30- 
c a Iow ego ekranu z olbrzymią szy- 


apeeyfieznego kręgu odbiorców, 
którzy wiedzą czego chcą. Zwy¬ 
kły użytkownik odstawi grę na 
półkę już po kilku godzinach. 
Słowem - nic specjalnego, 

GuJasfr 


Podobnie jak MK3, WWF na 
PLAYSTATION jest LEPSZY niż na 
PeCecie. Choćby dlatego, że zaj¬ 
muje 10 razy więcej miejsca, ma 
lepszą grafikę, dźwięk ! joypad* 
a nie klawiaturę. Pełny opis i lista 
ciosów w SS‘32. GRAĆU! 

Gu/a$fi 


powEednimf seriami strza- 
łów. Do tego należy dodać 
1 brak myszki, a znakomity 
g? pad PLAYSTATION do tego 
celu się po pro* 
stu nre nadaje! Na kom- i»L 
pakcie znajdują się dwie I 
wersje gry - z tekstura- 
mi f bez. Oczywiście, I 
ładniejsza jest ta z tek- ^ 1 

slurami. Obie pracują A 
w tym samym tempie, 
przecież to tylko odgry- I 
wane filmiki... 

STARBLADE ALPHA 


bą powiększającą. To, co pozosta¬ 
ło to grafika I dźwięk, nieco zredu¬ 
kowane z oczywistych względów. 
Sama gra to kolejny celowni¬ 
czej którym eliminujemy hordy 
wrogich statków kosmicznych. 
Coś jak REBEL ASSAULT czy 
CHAOS COMTROl - przed naszy¬ 
mi oczami odgrywa się filmik, 
w którym cale zadanie gracza to 
przesuwanie celownika r szycie od- 


ar\ j M cudowny, świetnie 

■J A W 1’l^P wyglądający na PeCe* 

fi C i% cieSCREAMER to do¬ 

kładna zrzynka z RID- 
słę więc na sześciu trasach, jadąc GE RACER 1 A, SCRE- 

coraz szybciej i niebezpieczniej, AM ER poruszający 

w poszukiwaniu zwycięstwa. Ści- się w ślimaczym tern- 

gasz się z nieprawdopodobną pie w wysokiej roz- 

wręcz prędkością, przy grafice zwa¬ 
lające] z nóg, w rytm znakomicie 
dobranej muzyki. Każdy maniak 
szybkości będzie zachwycony grą, 
podobnie jak każdy fan mordobić 
TEKKENEM. RJDGE RACER to fla¬ 
gowy produkt PLAYSTATION, który 
obok TEKKENA powinien stać na 
półce każdego właściciela tej cu- 

S down ej konsoli. 

Mimo tego, że RtDGf RA¬ 
CER to jedna z pierwszych 
gier, które byty dostępne na 
PLAYSTATION w momencie 
startu, a więc rok temu, do 
dziś jako wyścig samochodo¬ 
wy bije wszystkie konsolowe 
i komputerowe produkcje, 

I jeszcze coś. Ten wspaniały, 


kto choć trochę interesuje się tema¬ 
tem. Tak byto w przypadku konsoli 
SEGA SATURN (DAYTONA USA 
I V!RTUA FlGHTER), oczywiście 
PLAYSTATION {RIDGE RACER 
i TEKKEN), tak będzie w przypadku 
NINTENDO ULTRA 64 (ORUISJN’ 
USA i KELLER INSTINCT 2). 

RIDGE RACER jest właśnie taką 
grą - ZABÓJCZĄ! Konwersja z nie¬ 
samowicie popularnego na zacho¬ 
dzie automatu znanej z ZABÓJ¬ 
CZYCH gier firmy NAMCO. Ścigasz 


mochodów do wyboru. Polecam len 
z napisem GALAGA RTCARROT na 
drzwiach. 


dzielczości, nawet na PENTIUM 120 
nie potrafi konkurować z ultra¬ 
szybką, płynną I wielokolorową 
graffką obecną w RJDGE RACER. 
PLAYSTATION ciągle jest w przo* 
dzie, a RIDGE RACER króluje ra¬ 
zem z nią. Kto nie wierzy, niech 
zobaczy na własne oczy. 

P.S. Zestrzel wszystkie statki na 
początku, będziesz mleć więcej aa- 

































SOCCER KID 


zwykłym czytniku, A trzeba Z r* 
przyznać, ±e muzyczka jest J 
przyjemna i świetnie słucha - 
się jej bez asysty 

P telewizora. 

Strona grafie*- 
na jest kwintesen¬ 
cją dorobku firmy 
KRISAL1S, która ^ 
ma na swym koncie ki 3- 
* ka efektownych tytu¬ 
łów. Niech najlepszym 
tego dowodem będą 
( _/ screeny, prezentujące 
raczej solidność, a nie 
nowoczesność. Doskonałym uzu¬ 
pełnieniem jest świetnie animowa¬ 
na główna postać, która zgodnie 
ze scenariuszem jest fanatycznym 
miłośnikiem pitki nożnej, uzbrojo¬ 
nym w strój piłka r- 
ski, korki i przedniej 
klasy futbolów kę. 

Tytułowe pllkar- _ 

skle dziecię dzięki 
fenomenalnej tech¬ 
nice dokonuje cu¬ 
dów z piłką, która j 
jest się nieodzgw- \ 
nym orężem służą- v — 


To z pewnością jed¬ 
na z lepszych platfor¬ 
mo wek wydana kiedy¬ 
kolwiek na Amigi. Nie 
bez powodu doczeka¬ 
ła się ona reedycji na 
CD32, wydanej w nie¬ 
długim czasie po 
■ # wersji dys- 

yfirR kiełkowej. 
* T Różnice to 
>w4L~A ładniejsze 

Si i»«n) 23- 

JJP warte na 
srebrnym 


i Jl ! j P lolokacyjnych obsza- 

Ul i róWt m klóre składa 

się w sumie ponad 

1800 kistek, wyświetla¬ 
nych w wysokiej rozdzielczości (stąd 
miganie obrazu). Samych lokacji jest 
ponad 275, których przejście zajmuje 
spore czasu. Większość grafiki to 
renderowane, statyczne obiekty 30, 
wyświetlane w 256 kolorach. Program 
posiada bardzo wygodny i przejrzysty 
interfejs sterowania, wyposażony 
w ikony przedstawiające możliwe do 
wykonania czynności, obsługiwany 
myszą, padem i z klawiatury. 

Chciałbym podzielić słę wrażeniami 
spowodowanymi niesamowitością sta- 
nu r w jaki wprowadziła mnie muzyka. 
Robotę wykonywałem w nocy przy zga¬ 
szonym świetle i ze słuchawkami na 
uszach. Muszę powiedzieć, że w pew¬ 
nym momencie dostałem przysłowio¬ 
wej KORRRBY. Stan w jaki wprowadzi¬ 
ła mnie muzyka można określić jako 
jazda, bądź wystrzelenie na inną plane¬ 
tę. Posłuchajcie tego samilti 

Wic 


mogącym mu w tym przeszkodzić 
jest oczywiście twoja ingerencja pole¬ 
gająca na zniszczeniu prawie skoń¬ 
czonego labiryntu, Mówisz sobie, co 
mi tam T nie mam nic do stracenia, ży¬ 
cie mnie nudzi, dobrze mi zrobi taka 
odmiana. Wkraczasz do akcji. 

Poruszasz się pośród niesamowi¬ 
tych scenerii, przejmujących grozą 
i jednocześnie zaciekawiających. Roz¬ 
wiązujesz mnóstwo zagadek logicz¬ 
nych, które, trzeba przyznać, sprawia¬ 
ją trochę problemów. Znajdujesz ma¬ 
pę, posiadającą magiczną moc wypeł¬ 
niania się w momencie odkrycia no¬ 
wych korytarzy i lokacji. Nie ma co h 
myślisz sobie, twórca mapy odwalił 
kawał niezłej roboty. Oprócz mapy 
znajdujesz różne przydatne przedmio¬ 
ty, o dziwo wykorzystywane w dalszej 
części twej cudownej wędrówki. Mo¬ 
mentami czujesz się znudzony, jednak 
dopinguje cię piękno labiryntu i ko¬ 
nieczność dotarcia 
do końca w celu po- 
wrotu do śwista iy- , 

wych. To tyle z opisu *, 

miejsca akcji nie mo- ^ I 
gącego oddać tego 
na czym zależy tobie, 
czyli szczegółów czy¬ 
sto technicznych, 

Gra zbudowana 

jesl jako pasmo wie- iw*” 


okropnym tygodniu, rozpo¬ 
czyna się weekend, a ty tak 
nawet się specjalnie tym nie 
przejmujesz. Wsiadasz do 


metra i nagie czujesz ogarniający 
twoje ciało, dziwaczny bezwład. 
Wszystko zaczyna się zmieniać, od¬ 
nosisz wrażenie, że czas zatrzymał 
się w miejscu. Przed tobą pojawia 
się tajemnicza postać opowiadająca 
swą smutną historię. Okazuje się, że 
stoi przed tobą duch legendarnego 
Daedalusa, który zostaje zmuszony 
do wybudowania kolejnego labiryntu 
dla skądinąd nam znanego króia Mi- 
dasa, pragnącego zmaterializować 
się i zawładnąć całym światem, Do 
wykonania zamiaru potrzebny jest mu 
oczywiście labirynt, mający stanowić 
coś w rodzaju bramy łączącej dwa 
światy. Zostajesz poproszony przez 
Daedalusa o powstrzymanie zamia¬ 
rów złego króla. Jedynym sposobem, 


IttOG, hfS lopk# 


Sięgając do klasyki gier przygodo¬ 
wych wygrzebałem ciekawą i orygi¬ 
nalną pozycję, wydaną głównie z my¬ 
ślą o posiadaczach CD32, CDTV 
i Amig z napędem CD. LABYR1NTH 
OF TIME ukazał się też na PC (opis 
w S5" 17). Gra opowiada niesamowitą 
historię, która brzmi mniej więcej tak. 

Jesteś zwykłym, przeciętnym 
śmiertelnikiem znudzonym szarością 
dnia codziennego, Masz dosyć pracy, 
monotonnego życia, nie wiesz co ze 
sobą począć. Wracasz do domu po 





































CYBERMORPH 


CYBEHMGRPH to bodaj pierwsza 
gra T która ukazała się na JAGUARA, 


jeszcze w 1993 roku, Ostatnio „ 
jej cena uległa obniżeniu i |esl 
na tyle zachęcająca, że warto 
o grze wspomnieć. 

‘ Pilotujemy Transmogriff on 
- statek, który zmienia swoje 
kształty (MORPHJ zależnie od 
szybkości I kierunku. Przy 
pięciu możliwych widokach • 11 
sterowanie jest bardzo do¬ 
brze pomyślane i sprawdza się, po¬ 
dobnie zresztą jak w większości 
gier tego typu. Naturalnie strzelamy 


kilkoma rodzajami broni, zbieramy 
kolejne uzupełnienia spośrod setek 
pozostawionych przez programi¬ 
stów. Celem misji Transmogrtffona 
jest zniszczenie wszystkiego co się 
rusza i ewakuacja pozostałych przy 
życiu sit sojuszników z 50 księżyców. 
Pojazd standardowo jest wyposaio- 
ny w komputer Skylar, 
który przybierając | mz? 
twarz niewinnego, cy- 
burTcrtyęzr^go dziew- 
cżęcia udziela głosem 


Grafika jest bardzo tadna. Cieniowa¬ 
ny krajobraz, wybuchy, płynny i szybki 
przesuw ekranu. Dźwięk także na po¬ 
ziomie - cyber-techno soundirack 
i odgłosy walki. Nie jest to szczyt tech¬ 
niki, ale z uwagi na niską cenę, mogę 
polecić każdemu posiadaczowi JAGA. 

Gutash 


wielu pożytecznych wskazówek co 
do celu misji, kierunku lotu, etc. 


HOOVER CD 


Oto pierwsza gra dla JAGUARA CD, 
HO0VER STRIKE - UNCONOUERED 
LANDS, bo taki nosi podtytuł, otwiera 
nową, może nawet lepszą niż do tej po¬ 
ry epokę JAGUARA. 

Pi rad galaktyczni zajęli odległą ziem- 
śką kolonię, pozostawiając kupę bojo- 
wego sprzętu zdolnego do wysadzenia 
w powietrze całej placówki. Twoim zada¬ 
niem, jako najlepszego z ziemskich pilo- 


a tów, jest uniemożliwienie prze¬ 
stępcom zniszczenia kolonii 
i otwarcie drogi dla ziemskich 
sił idących na odwet. Do twojej 
dyspozycji zostaje oddany naj¬ 
nowszy model pancernego po¬ 
duszkowca, szybują 
eego tuż nad po¬ 
wierzchnią planety 
uzbrojonego w naj¬ 
nowsze osiągnięcia 
techniki zbrojenio¬ 
wej, Od ciebie zależą 
losy kolonii! 

System sterowa¬ 
nia na początku 


może sprawiać nieco kłopotów, jenak 
po kilku dłuższych chwilach jest już 
OK. Grafika, podczas szybowania po 
nie zabudowanych terenach sprawia 
wrażenie pustki. Dopiero na terenie 
kolonii wszystko wygląda dużo le¬ 


piej, pomimo strasznie ciemnej, sta¬ 
lowej oprawy. Rozjaśniają ją wszech¬ 
obecne wybuchy, wyglądające bar¬ 
dzo przyzwoicie. Sama gra zaś jest 
niczego sobie, na przyzwoitym po¬ 
ziomie. Za pjus należy uznać obec¬ 
ność (wreszcie!) renderowanych se¬ 
kwencji video i bardzo dobry, kom¬ 
paktowy audio soundirack. 

Gutosfi 


Dystrybutor wszystkich gier: MIBACEj 


' ATARr94,1/Z graczy, ocena; 75% 


KASUMI NINJA 


Lord Gyaku planuje przez otwar¬ 
cie magicznego portaJu w świątyni 
Smoczej Chmury wypuścić demo¬ 
ny, które zawładną światem. Jako 
jeden z ośmiu wojowników nie mo¬ 


żesz do tego do¬ 
puścić. 

KASUMI NJNJA 
to drugie podejście 
JAGUARA do mor- 
dobić. Drugie l gor¬ 
sze, mimo ostrzej¬ 
szej i wyraźniejszej 

■ grafiki. Gracz, który 
w mordoblcla gra 
od święta, nie po¬ 
gra sobie w KASb- 
MJ NINJA. Co inne¬ 
go* gdy gracz mordobicia stawia naj¬ 
wyżej - wtedy pogra we wszystko. Mi¬ 
mo to KASUMI NINJA brakuje jednej, 
bardzo istotnej rzeczy. Nazywa się 
ona MJODNOŚĆ. 


ATABP8S. 1/2 graczy, ocena: 55% 


I f\ u m f w ■ brodzą w niej po kostki, a kałuż ju» 

|\1 1 |\ I H chy ciągle przybywa. To jest fajne. 

Jeśli chodzi o 2 graczy, to szybko 
się zniechęcą dosyć kiepskim sfero- 
Sterowanie jest dosyć uciążliwe, waniem, Jeśli możesz, najpierw wy- 
postacie nie reagują tak szybko jak pożycz tego carfa przed zakupem, 
by się chciało. Inteligencja przeciw- Gutash 

ników jest dosyć 
niska, na wyż¬ 
szych poziomach 
wzrasta tylko 
ilość energii za* 
bieranej przez tra¬ 
fienia. Najlepszą 
rzeczą w KASUMI 
ftJINJA jest krew. 

Krew cieknąca 
z wojowników nie 
znika jak w innych 
mordobiciach, 
lecz zostaje na 
ziemi, Wojownicy 


i v 
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GALLANTSOUND CARD SC-70 


PRZEDSIĘBIORSTWO 
HANDLOWE r ,Ab" 
00-427 WROCŁAW 
UL Krakowska 82 
1H. (0-71H4 2OG1 
ł ax {0-71) 44 60 86 
H AtT (r'07NńN 
tel./ ł ax *0-61)66 33 47 
.Ab WCAUSZAW 
fc*l. {0-22} 48 CG 83 
^*{032)48 25 83 
„Ab" KATOWICE 
idTłak (0-32) 50 82 21 
„Ab" SOPCE 
leiTIflK łO-0B) 51 32 64 
„Ab" KRAKÓW 
leljtot fO-lZł 55 IG 37 


l 20 GŁOSOWY SYNTEZATOR FM+24-GŁOSOWY, POLIFONICZNY 
SYNTEZATOR DŹWIĘKU KORZYSTAJĄCY Z TABELI PRÓBEK 
l UKŁAD 0PLIV 

i 16-BITOWY ANALOGOWO-CYFROWY I CYFROWO-ANALOGOWY PRZETWORNIK 
i CZĘSTOTLIWOŚĆ PRÓBKOWANIA OD 4 DO 44,1 kHz (ZAPIS I ODCZYT} 
i 16-BITOWA KOMPRESJA I DEKOMPRESJA 
I ZDIGITAUZOWNA MUZYKA I EFEKTY SPECJALNE 
I WBUDOWANY INTER FACE CD-ROM. PANASONIC, SONY, MRSUMI 
I KOMPATYBILNOŚĆ: MICROSOFT SOUND SYSTEM. AOU B, 

SOUNDBLASTER PRO II, MPU-401 LART, SOUNDBLASTER MIDI, 

MULTIMEDIA PC LEVEL 2 

I MIKROFONU} 


CHIP 


TIP 

Luty 

1996 



SNES • GAMEBOY • • SEGA 


KOSZT 1 WYPOŻYCZENIA 6 zł. 






































Zgodnie z za¬ 
powiedziami 
oficjalnego 
dystrybutora - 
firmy MIRAGE, 
jest już 
w sprzedaży 
napęd CD pod¬ 
łączany do JA¬ 
GUARA. Czy po¬ 
może mu 
w doścignięciu 
superkonsol? 
W dziale Gry TV 
opisujemy jed¬ 
ną z gier dla Ja¬ 
guara CD, tutaj 
natomiast sa¬ 
mo rozwiązanie 
techniczne. 


Zarówno SONY PLAYSTATION 
i SEGA SATURN standardowo 
zostały wyposażone w napęd CD. Fir¬ 
ma AT AR) poszła nieco inną drogą 
„rozdzielając ł JAGUARA na dwie 
części- Obniża to koszt samej platfor¬ 
my właśnie o napęd CD, co sprawia, 
że konsola jest dostępna dla większej 
liczby odbiorców, zaś klienci sami 
decydują o ewentualnym rozszerze¬ 
niu „kociaka'. 

Na tradycyjnym CART’cic mieści 
się ok. 2 MB danych, czyli siłą rzeczy 


Napęd CD podwójnej szybkości 
jest wykonany wspaniale, ma bardzo 
przyjemny opływowy kształt i bez 
problemu pasuje do siołu JAGA. Po¬ 
siada przejsciówkę, dzięki której 
można władować zwykłego CARTA 
hez potrzeby wyciągania napędu. 
Pr/Ojśdówka służy te/ jako slot na 
kartę pamięci dla gier korzystających 
z nośnika CD r Konieczność jest zna¬ 
lezienie kolejnego gniazdka zasila¬ 
nia, gdyż napęd wyposażony jest 
w osobny zasilacz. 



nie da się tam upchnąć zaawansowa¬ 
nych graficznie programów czy dlu- 
gaśnej digilalizowanęj mowy. Trzeba 
jednak przyznać. że to brzemię cia¬ 
snoty tiic daje o sobie w przypadku 
gier na JAGUARA znać tak bardzo, 
jak np. w przypadku SEGA MEGA- 
DRIYE. Jednak Cl) to w obecnych 
czasach podstawa, bez której nie ma 
co się pchać na rynek. 



ATARI wprowadza swój stan¬ 
dard zapisu płyt CD. Na odpowied¬ 
nio spreparowanej płycie mieści się 
790 MB danych. Wkładając płytkę 
do zwykłej wieży obserwujemy 
czas zapisu równy mniej więcej 2 
minutom; jesl lo oczywista bzdura 
i nie należy się nią sugerować. Po 
prostu zwykły odtwarzacz do płyt 
CD audio nic [Krtrafi odczytać for¬ 
matu JAGUARA, podobnie jak płyt 
CD-RMULU SESSION, 
JAGUAR CD poza grami 
potrafi oczywiście odtwarzać 
zwykłe płyty audio. Z myślą 
o nich właśnie programiści 
7 ATARI przygotowali 
VIRTUAL LIGIIT MA¬ 
CHINĘ, w skrócie 
YLM, który podczas 
odtwarzania muzyki 
generuje na ekranie 
telewizora nie¬ 
samowity 
k o n - 


W *'fiś 



cert wizualny, synchronizowany 
z muzyką. VLM jest w pełni konfi¬ 
gurowalny, a choć pomysł nie jest 
nowy (3DO miało takie COSj, za 
YLM należą się AT AKOWCOM 
brawa. Polecam szczególnie fanom 
TECHNO. 

Do pudełka z napędem zapako¬ 
wane są cztery płyty CD. które ku¬ 
pujący otrzymuje w prezencie. Jak 
głosi napis na pudle, całkowita 
wartość tych czterech płyt to 100 
funtów, czyli ok. 380 zl. Oto ich 
zawartość; 

BLUE LIGHTING; Wersja CD 
znanej strzelaniny, w której sterujesz 
nowoczesnymi odrzutowcami królu¬ 
jącymi w przestworzach. Do wy bom 
siedem samolotów, m.in. F-14, 
M1G-29 i A- 10. cło wylatania ptmJKl 
40 bojowych misji. Między lotami 
grę umilają renderowane wstawki, 
podczas gry przygrywa muzyka 
z kompaktu. Standardowa fabuła 
(zorganizowany terrory zm, ty jesteś 
najlepszym etc etc.). Mimo że gra ni¬ 
czym nie szokuje, gra stę dosyć 
przyjemnie. Nie jest to jednak po¬ 
ziom 64 hitów. 

VID GRłD: Świetny pomysł, do¬ 
bre i solidne wykonanie. Gra logicz¬ 
na, w której układamy puzzle nic zc 
statycznych obrazków, lecz z teledy¬ 
sków! Właśnie tak, układany obra¬ 
zek rusza się na wszystkie strony, 
miga, błyska. W grze znajduje się 
dziewięć pełnych wersji piosenek, 
oto one: AEROSMTTH - Cryin\ 
PETER GABRIEL - Slcdgcham- 
mer, GUNS^ROSES - November 
Ram, IIMl HENDR1X - Art You 
Ex.pericnccd7, METALLJCA - En- 
terSandman, VAN HALEN - Righi 
Now, SOUNDGARDEN - Spcnm- 
man * OZZY OSBORNE - No Morę 
Team, RED HOT CHlLLł PEP- 
PERS - Give lt Awąy. Ta gra dockł- 
skooały przykład możliwości JA- 
G U A RA, odgrywane fi I my w 16 mi - 
lionach kolorów, a każdym elemen¬ 
tem operujemy w czasie rzeczywi¬ 
stym. Polecam. 

MYST DEMO: Wersja DEMO do¬ 
skonałej gry przygodowej obecnej już 
na PC i MAC’ach. Można trochę pc^ 
chodzić i pograć przy cudownej, ren 
{ferowanej na stacjach roboczych gra¬ 
fice trójwymiarowej, a potem zadecy¬ 
dować o ewentualnym zakupie istnej 
wersji. 

TEMPEST 2000 SOUNUTRACK: 
Zwykła płytka z muzyką, idealną 
wręcz dla YLM 1 a mieszanką RAVE- 
TECHNO, która jednocześnie pełni 
rolę ścieżki dźwiękowej dla 
CARTowej gierki TEMPEST 2000 
(doskonałej zresztą). 12 utworów, 64 
minuty muzyki. 

Użytkownicy JAGUARA olr/y- 
mali wreszcie upragniony napęd CD, 
który powinien tchnąć nowe życic 
w leniwego kociaka. 

Martm k . Górecki 


Dystrybutor: Miiagc 
ul, Abrahama 4,03-982 Warszawa 
tek (0-22)671-7777, la* UV22)671 7622 
C eny (zawierają YAT): 

Jaguar ** 695 A 

napęd CD - 645,- A 

jaguar + CD - 1340,- zł 
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W dobie coraz 
większych wy¬ 
magań, gdy na 
rynku pojawia 
się coraz wię¬ 
cej nieszablo¬ 
nowych gier, 
konieczne jest 
pomyślenie 
o rozszerzeniu 
pamięci w na¬ 
szych wygłod¬ 
niałych Ami¬ 
gach. Więk¬ 
szość nowych 
programów 
przeznaczo¬ 
nych dla Al 200 
nie zadowala 
się gołym kom¬ 
puterem. Po¬ 
trzeba mu pew¬ 
nych uspraw¬ 
nień, podnoszą¬ 
cych jakość 
gier i wykorzy¬ 
stujących 
wszystkie jego 
możliwości. 


■ Co to daje? 

Zapewne większość z was doskona¬ 
le zdaje sobie sprawę, jakie są tego 
plusy, jednak w trosce o święto upie¬ 
czonych posiadaczy,chcielibyśmy po¬ 
dzielić się z wami naszy mi doświad¬ 
czeniami. Rozszerzenie pamięci 
w A 1200 wiąże się z zaaplikowaniem 
jej pŁtmięci FAST, powodującej 
zwiększoną moc obliczeniową proce* 
sora o ponad 2 razy, co najlepiej widać 
przy grach opartych na czystej irate- 


czenia skomplikowanych procedur 
małe matycznych* równoznaczny ze 
zmniejszeniem ciężaru portfela* 

■ Rozszerzenie E 1208 

Stawiając czoła wyzwaniu, war¬ 
szawska firma ELS AT wyprodukowa¬ 
ła rozszerzenie przeznaczone dla 
A 1200 o kilku ciekawych właściwo¬ 
ściach. Urządzenie to z racji swej ceny 
przeznaczone jest dla przeciętnego 
zjadacza chluba, jakkolwiek jego 


■BMIMibMMH 


wypadałoby włożyć w nie kość z pamię- 
c tą. Wybór mamy ograniczony, W rozsze¬ 
rzeniu stosuje się typowe moduły SIMM 
1MB, 2 MB t 4 MB, 8 MB - 72 pinewe, 32 
lub 36 bitowe. Na płyLce znajduje się tylko 
jedno miejsce na moduł, diatego decyzję 
zakupu nalepy rozważyć i pizewidzieć, 
czy przypadkiem w przyszłość i niehędzk 
nam potrzebne trochę więcej RAMu. 

Ostatnim elementem znajdującym dla 
siebie miejsce na płytce jest koprocesor 
matematyczny. Producent zaleca doda¬ 
nie modelu 68882 w obudowie PLCC, 




maiyce. Nie jest lo bynajmniej plus 
tylko i wy łącznie dla graczy, ponieważ 
niektóre programy użytkowe na 2 MB 
chipu nie chcą nawet ruszyć lub nie 
wykorzystują wszystkich możliwości. 
Poza rym niektóre nowsze gry* uru¬ 
chamiane z woikbencba przy korzy¬ 
staniu z twardego dysku nie chcą tit- 


rozbudowanie niesie ze sobą dodatko 
we wydatki. 

W zestawie sprzedawanym końco¬ 
wemu klientow i znajdują się: 

- moduł rozszerzenia pamięci 
dyskietka z oprogramowaniem 

testującym pamięć 

- karta rejestracyjna 
karta gwarancyjna 
instrukcja montażu 

Wszystko zapakowane jest w mało 
estetyczne, ale funkcjonalne pudełko 
od kasety wideo. 


11 r m ł. n f } i tu p ł f t v i rtfft-tJ ifitfr 


znacząco zwiększającego prędkość obli 
czoń ] pozwalającego uruchomić bar¬ 
dziej wymagające programy. Obudowa 
PLOC zamontowaną jest już w module, 

■ Instalacja 

Proces instalacji jest banko prosty 
i nie powoduje utraty cennej gwarancji. 
Dokonuje się togo zdejmując klapkę m 
spodzie komputera i podpinając komlet- 
ną płytkę. W tym celu należy użyć trochę 
siły. Aby wszystko działało nam popraw¬ 
nie musimy konfigurować rozszerzenie 
przy pomocy zworek znajdujących się na 
płytce. Każde włożenie czy wyję¬ 
cie jakiegokolwiek elementu mu¬ 
si znaleźć odzwierciedlenie 
w przezwerkowaniu, będącego 
czynnością łatwą, dobrze wytłu¬ 
maczoną w instrukcji. Po za- 
f mknięciu klapki * włączeniu 
r* I komputera testujemy parróęć przy 
1 pomocy zawartego w zestawie 
t opiugrantowania, które wykaże 
I csvaDtualnc nieprawidłowości. 
I Sprawdzałem te rozszerzenie ze 
wszystkimi wy korzy sty walny mi 
f modułami SIMM oraz z zaleca- 
f nym koprocesorem i nie spotka¬ 
łem się z jakimikolwiek próbie 
mami. Dzi al ńo bez zarzutu 


szyć, konieczne staje się odpalenie 
programu ręcznie z CLI. zwalniające 
automatycznie pamięć zajmowaną 
przez wotkbencli np: Alien Rieed 3D* 
Pinbalt Illusions. Na płytce oprócz 
kości z pamięcią można l reguły za¬ 
montować koprocesor, jeszcze bar¬ 
dziej przyspieszający komputer. Jest 
to zabieg niekonieczny, przeznaczony 
głównie dla ludzi zmuszonych do It- 


Rozszcfzenie to zwiększa pamięć 
Amigi o maksimum 8 MB prawdziwego 
FAST RAM i przy zastosowaniu ukła¬ 
dów najnowszej generacji PLD-Mach, 
znanej firmy AMD oprócz zwiększenia 
prędkości działania, podwyższa jego 
niezawodność Dodatkowo na płytce 
jest zegar czasu rzeczywistego, 

Aby rozszerzenie lo posiadało tę nazwę 
nic tylko z urzędu ale i z rzeczywistości, 


■ Podsumowanie 

El 208 jest solidnym i niedrogim 
modułem, wartym swojej ceny. Speł¬ 
nia on warunki stawiane tego rodzaju 
peryferiom i jest rodzimej produkcji. 
Jeśli ktoś z was zastanawia się poważ¬ 
nie nad tym co traci bądź tracił lo niech 
pójdzie po rozum do głowy i zaopatrzy 
się w FAST. Bez niego am rusz. 

Bogdan Wicińsfd 
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Komputer 
„współpracuje” 
nie tylko z czło¬ 
wiekiem. Często 
zachodzi potrze¬ 
ba komunikacji 
z różnymi urzą¬ 
dzeniami peryfe¬ 
ryjnymi, w tym 
z innymi kompu¬ 
terami. Naj¬ 
częściej wyko¬ 
rzystywane są 
do tego porty 
wejścia/wyjścia. 



Historia nie roz¬ 
pieszczała Napo¬ 
leona, nie roz¬ 
pieszcza też jego 
wielbicieli. Do¬ 
piero w 1995 ro¬ 
ku pojawił się 
produkt przybli¬ 
żający fascynują¬ 
cą epokę schył¬ 
ku starego i po¬ 
czątków nowe¬ 
go, kapitalistycz¬ 
nego świata. 


Staramy się omawiać najlepsze 
rozwiązania technologiczne z róż¬ 
nych dziedzin. Tym razem na re¬ 
dakcyjny warsztat poszła karta 
1/0 (skrót od Tnput/Output). Polna 
nazwa testowanego produktu brzmi 
2yXJ2L Onhanred 2SIP, co można 
w prosty sposób rozszyfrować jako 
kartę dającą dwa porty szeregowe 
(2 Serial) i jeden równoległy (1 Pa¬ 
rafie]}. 

Powiecie: no i co z tego? Rze¬ 
czywiście, każdy ma w swoim 


1RQ4 ora z dodatkowo 
IRQ5 i IRQ9. To przyda¬ 
je się w nietypowych 
konfiguracjach kompute 
ra T np, na obciążonych 
serwerach siadowych, 
port równoległy zapew¬ 
nia komunikację w ohie 
strony. 

Dla przeciętnego 
użytkownika najważ¬ 
niejsza jest szybkość 
przesyłu danych. W star¬ 




kompu terze wbudowane porty 
wejscia/wyjsda.Do portu szerego¬ 
wego najczęściej podłącza się 
myszkę lub modem, do równole¬ 
głego drukarkę. Co sprytniejsi tą- 
czą swoje komputery' kablem prze? 
port szeregowy, by grać we dwój¬ 
kę w ulubioną grę. Ale te porty są 
inne, lepsze. 

Możliwe jest ustawienie przy po¬ 
mocy zworek adresów portów szerc 
gowych (C0M1-C0M4), jak rów¬ 
nież numerów przerwań, które je ob¬ 
sługują, To ostatnie jest szczególnie 
ciekawe, gdyż umożliw ia wybranie 
standardowych wartości IRQ3, 


szych układach — 

I/O możliwa była prędkość transini 
sji 19200 bps (bits per secondj. 
W Windows 31 jest io maksymalna 
prędkość, jaką można ustawić bez 
uaktualnionych driverów. Dzisiej¬ 
sze komputery wyposażone są 
w układy I ART 16550, które są 
w stanie dać ? siebie 115000 bps. 
Karta ZyXEL może tę prędkość 
zwiększyć dwukrotnie albo cztero 
krotnie. Na największych obrotach 
można przez zwykły kabel RS-232 
przepychać naw et 460000 hpsf 
Dodatkową zaletą kar ty jest szesna- 
stobajłowy bufor FłFO. który działa 


M zarówno przy od¬ 
bierani u j ak i wy ¬ 
syłaniu danych na 
obu portach. Takie 
usprawnienie jest 
bardzo przydatne 
przy multitaskin- 
gu, bo pozwala od 
ciążyć trochę procesor. 

Dla większości z was ZyXEL En- 
hanced 2S1P będzie kolejną cieka¬ 
wostką techniczną. Gdyby w najbliż¬ 
szej przyszłości |x>wstal> gry wyma¬ 
gające dużego trans feru przez [>ot1 
szeregowy albo przystępne moderny 
36600 łub szybsze, będziecie przynaj¬ 
mniej wiedzieć czego szukać. 

jatek Marczewski 


Dystrybutor ISO Spore 

ul K idecka 41 A, 02-530 Warszawa 

tek (022) 48 82 23 

Cena: 125 zł + VAT 
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Fin na INFOGRAMES w szerokiej 
współpracy z PATilE, FERRIN, LE 
POINT i innymi wydała pły tkę o Napo 
łecmie. Jest io typowy „lakier" czyli 
produkt przeznaczony dla szerokiego 
odbiorcy, siojący na bardzo wysokim 
poziomie technicznym, kolorowy i ła¬ 
twy w obsłudze. Brak w nim niestety 
muzyki, czy clmeby ociosów bitew, 
dźwięków werbli, tego wszystkiego co 
oddaje nastrój tamtych czasów. 


Autorzy zadbali o wtyseki poziom 
tiMlerialu ilustracyjnego. Iławie każde 
opijane zdarzenie ma swoje odniesienie 
w postaci ryciny lub obrazu. Przy okazji 
można w prosty sposób uzyskać infor¬ 
muję o danym dziele pędzla czy p lorka. 
la sztywna konwencja przedstawiania 
dzid uznanych i najczęściej dobr/c zna¬ 
ny eh razi nieco przy opisie armii (lepsze 
byłyby z pewnością kolorowe tablice 




z wyrysowanymi mun¬ 
durami mżli gwasze, 
akwarele czy niewyraź¬ 
ne modele z Muzeum 
Armii Francuskiej) ntuo- 
rruasi t»zostawia nas 
w klimacie epoki. 

Osoby zainteresowane 
historią nie będą również 
usatysfakcjonowane war¬ 
stwą opisową, której brakuje odniesień 




ręczników do fxuEla 
w ów ki). Skromne 

opisy przechodzą 
w fabularyzowany 
dramat jedynie przy 1 
okazji dwóch nnj 
ważnkjszych bitew 
Najjoleona - Au¬ 
sterii! z i Waterłoo, 
Natomiast interesującą stroną płyty 
o Napo letni k jest kalendarium zdarzeń 
|M7.edstawiająoe fakty z żyda boliatcra, 
najważniejsze wydarzenia w historii 
Francji, nauki i działań wojennych 
w poszczcgółnycli latach, a także naro¬ 
dziny i śmierć postaci z epoki. Obok 
krótkich wprowadzeń z poszczególnych 
etapów życia małego kaprala stanowi to 
najciekawszą część programu, Pcr/a tym 

Klingi inrMu. CTIDnrC AKTT\ TUC 
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źródłowych (skromna bibliografia) jak 
również map (kilka mapek rodem z pod- 


EMPIRE to ciekawy zbiór przypadki 
wych wiadomości i ilustracji z epoki . dla 
konesera zupełnie niewystarczający. 

Na zakończenie warto wspomnieć, 
iż sprawom polskim poświęcono jak 
zawsze znaczną itosć miejsca w ha¬ 
słach - Poniatowski i Walewska. Czy 
tylko tym się wsławiliśmy zawierzając 
gwieździe Francji.., 

Parni Berger 

Dystrybutor Młragc 

ul, Abrahama 4,03 982 W arszawa 

tel. (022)671 7777 

Cena: 95,- zł (zawiera VAT) 
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Nazwa modem 
traci swoje pier¬ 
wotne znacze¬ 
nie i staje się 
powoli anachro¬ 
nizmem. Dzisiej¬ 
sze modemy to 
prawdziwe kom¬ 
bajny, prawie 
inteligentne ma¬ 
szyny łączące 
funkcje kilku 
tradycyjnych 
urządzeń biuro¬ 
wych. Takim 
właśnie „multi- 
modemem” jest 
najnowszy mo¬ 
del firmy ZyXEL. 


Juz na pierwszy rzut oka widać, żc 
„elita” jest modemem nowej genera¬ 
cji . Na szczęście firma zrezygnowała 
z surowego wyglądu a' la cegła. Nad 
wyglądem nowego urządzenia jak 
i jego zasilacza pracowali spece od 
ergonomii i estetyki. Nie ną to jeszcze 
obie kształty Colaniego, ale bardzo 
harmonijne i estetyczne. O tym. żc 
modem projektowano z myślą o funk¬ 
cjonalności świadczy 21 diodek 
umieszczonych m ptyde czołowej, 
a sygnalizujących wszystkie możliwe 
sygnały. Przeciętny użytkownik 
zwróci uwagę tylko na kilka z nich: 

V34/V32 - kombinacja tych diod 
informuje o wynegocjowanej szybko¬ 
ści połączenia. 

CD (Carricr Dctect) sygnalizuje 
fizyczne połączenie z innym mode¬ 
mem, 

SQ (Si gnał Qualhy) - miga gdy 
pogarsza się jakość połączenia, praw- 
dopodobnie za chwilę zgaśnie CD 
i trzeba będzie wybierać numer po¬ 
nownie, 

TXD/RXD (Transmit Daia/Rcce 
ive Data) zapalają się gdy otrzymu¬ 


jemy lub wysyłamy datie. Wściekłe 
miganie diody RXD działa na użyt¬ 
ków ni kajak balsam. 

FAX/\ 0 - świecą gdy modem jest 
odpowiednio w try bie faksowym lub 
głosowym. 

Obok baterii diod umieszczono 
dwa przyciski, Przełączają one tryb 
DATA/VOIGE lub OR1GINA- 
TE/ANS WER. 

■ Nowe możliwości 

Model Elitę posiada z tylu dwa 
gniazdka: portu szeregowego i rów¬ 
noległego. l*rzez pierwszy można 


raz bardziej popularne, zastosowano 
je np. w omawianym ostatnio w ru- 
bryce sprzętowej Action Replay PC. 
Przypomnę, że dzięki technologii 
Flash EEROM można uaktualnić 
oprogramowanie stałe urządzenia* 
bez rozkręcania obudowy, wymiany 
koki czy innych kłopotliwych ma¬ 
newrów. Wystarczy mieć plik z nową 
zawartością i wydać odpow iednią ko¬ 
mendę. 

Jakby tego wszystkiego było mało, 
wprowadzono dwa gniazdka typu 
jack. Do jednego możemy podłączyć 
głośniki lub słuchawki by słuchać na¬ 


cy komórek, kiedy przerzuca się łącze 
radiowe z jednej na drugą. Powoduje 
to chwilowy zanik sygnału, który po¬ 
syła modem w maimy. Podobny efekt 
występuje okresowo, kiedy telefon 
komórkowy znajduje się w mchu lub 
kiedy centrala nakazuje zmienić moc 
nadawania. Obie sytuacje powodują 
niską wydajność i częste zrywanie łą 
cza. ZyXEE opracował własne pruto 
koły transmisji, aby radzić sobie z ty¬ 
mi właśnie problemami Teoretyczny 
układ pracy wygląda następująco. Je¬ 
dz jemy limuzyną z ważnej konferen¬ 
cji na lotnisko. Ponieważ w samolo- 



przesylać dane na drodze komputer 
modem z maksymalną szybkością 
460.8 Kbps. Aby ją uzyskać, trzeba 
mieć w komputerze port o równie 
dobrych parametrach. Nowością 
jest możliwość podłączenia mode¬ 
mu do komputera przez port rów¬ 
noległy. Takie rozw iązanie ma 
dwie podstawowe zalety. Po 
pierwsze nic ma ograniczeń 
prędkości przesyłania danych, 
Wąskim ganiłem przestaje być kabel 
i możliwości interfejsu, a zaczyna być 
szybkość przetwarzania danych przez 
program komunikacyjny. Po wtóre, 
nigdy nie wystąpią błędy typu DATA 
OYERRLN. W standardzie RS232, 
po skompletowaniu ośmiu bitów zna¬ 
ku jest on wpisywany do bufora od¬ 
biornika. Jeśli odczyt tego bufora nie 
nastąpi w określonym czasie (kon¬ 
kretnie przed odbiorem następnego 
znaku), to go tracimy. Port równole¬ 
gły nie będzie miał tych problemów, 
choćby nie wiem jak wolno program 
odbierał z niego dane. Jest to istotny 
czynnik, jeśli chcemy wykorzysty¬ 
wać modemowe aplikacje w ile pod 
W indów s. 

Co ciekawe, port równoległy moż¬ 
na również wykorzystać inaczej Jeśli 
posiadamy drukarkę ze standardo¬ 
wym wejściem Centronics, to nasz 
modem może bezpośrednio drukować 
przysłane faksy, bez konieczności 
włączania komputera! 

f unkcje faksowe jeszcze bardziej 
rozszerzymy dokładając do modemu 
opcjonalne 8 ME pamięci RAM. Jak 
na razie muszą to być 4 kostki 4Mx4 
16 Mbit DRAM, ale w najbliższej 
przyszłości ZyXEL ma udostępnić 
kod pamięci stałej fang. firmware) 
obsługujący również inne konfigura¬ 
cje. Wtedy modem może samodziel¬ 
nie magazynować nadchodzące fak 
sy, np przez cały miesiąc 1 . W laką 
ilość pamięci można upchać około 
200 stron. Zachowane faksy daje się 
później wydrukować i obrabiać. 

Oprogramowanie modemu jest 
umieszczone w pamięci typu Flash 
EEROM To rozwiązanie staje się co 


ZyXEL 


i Uir J*ArW 



granych 

wiadomości. Nawiasem mówiąc we 
wnętrzu urządzenia zamontowano 
większy głośnik niż w poprzednio lc 
stowanym modelu 1496, który popra¬ 
wia jakość odgrywanych wiadomo¬ 
ści. Do drugiego wpina się mikrofon, 
dzięki czemu swoje „wyszedłem do 
sklepu, zaraz wracam'" daje się zgry¬ 
wać bezpośrednio do modemu. 

■ Pleśń przyszłości 

Jedną z najciekawszych możliwo 
ki rozszerzenia Elitę 2864 jest opcja 
ISDN. Uzyskujemy ją wkładając do 
modemu odpowiedni moduł lub ku¬ 
pując model t który ma lakowy już za¬ 
montowany, Nowoczesna sieć telefo¬ 
nii cy frowej jeszcze polskim domom 
w najbliższym czasie nie grozi, nie 
mniej kiedy tak rię wreszcie skinie, 
posiadacz „elity” będzie na to przygo¬ 
towany, W zależności od konfigura¬ 
cji, przez linię ISDN możemy fizycz¬ 
nie przepychać 64 Kbps lub 128 
Kbps! Jeśli uwzględnimy kompresję 
V.42bis to teoretyczna przepusto¬ 
wość będzie do czterech razy więk¬ 
sza. 

Innym futurystycznym bajerem 
jest możliwość korzystania z telefonu 
komórkowego, zamiast ze zwykłej li¬ 
nii telefonicznej, W analogowych 
„komórkoweach' ł istnieją dwa zjawi¬ 
ska, które dla rozmów mają pomijał 
ne znaczenie, ale są gilotyną dla mo¬ 
demu Pierwsze objaw ia się na gran i- 


r c i e 
A' nie 
^ pozwolą 

skorzystać z komórkowej żeby nic 
mylić przyrządów pokładowych, 
transfer danych do firmy trzeba wy 
kornie w r samochodzie. W tym celu 
wyjmujemy z teczki notebooka. Pod¬ 
pinamy do niego naszą ,jditę". Tele¬ 
fon komórkowy sprzęgamy z mode¬ 
mem przez adapter, pełniący rolę 
przejściu wk i. Jako zasilanie posłuży 
gniazdko zapalniczki w samochodzie, 
fo brzmi jak wyjęte z powieści cy- 
berp Link owej, ale jest całkowicie 
prawdziwe. 

■ Podsumowanie 

Żeby zdecydować się na zakup 
modemu Elitę 2864 nie trzeba mieć 
aż tak wyrafinowanych potrzeb jak 
wyżej. Z drogiej strony wy korzy sty 
wanie tego urządzenia wyłącznic do 
dzwonienia po BBS’ach czy podłą 
czania się do Internetu jest marno¬ 
trawstwem. Modem len świetnie 
sprawdzi się, jeśli dodatkowo będzie 
pełnił funkcje faksu i automatycznej 
sekretarki, a więc w domowym bizne¬ 
sie albo w firmie. W tym ostatnim 
przypadku na korzyść produktu prze 
mawia dodatkowo, że jest on zgodny 
z oprogramowaniem NetW are. 

Jacek Marczewski 


Dystrybutor 1SD Spore 
ul. Kielecka 41 A, 02-530 Warszawa 
tel.(022)48 82 23 
Cena: 1495 zl + VAT 


W pudełku: 

“ modem ZyXEL Elitę 2864 

- I dyskietka 3^5" z uprugrantowimiem 

- podręcznik obsługi i broszura 

- zasilacz 
kabel RS232C 

- kabelek telefoniczny 
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ul, Lipińska 2 00-968 WARSZAWA skr. poczt. 114 tel. (0-22) 663-93-90 fax (0-22) 663-92-98. E-mail nfiarksoft@polbox.com.pl 



Exlle 

AMIGA 



Gloom De!uxe 

AMIGA 2MB 



Odyssey 

AMIGA 


EXILE 

Exile to gra przygodowa, której akcja toczy się w 
znakomicie przedstawionej scenerii wielopoziomowych, 
podziemnych korytarzy obcej planety. Gra przezna¬ 
czona jest dla jednego użytkownika, który dysponując 
niezwyktym orężem musi powstrzymać okrutnego 
Triaxa. Cena 48,00 zi. 

STAR RANGERS 

Star Rangers tączy w sobie walory najlepszych gier 
strategicznych, a także gier akcji. - Jesteś dowódcą 
doskonale uzbrojonej korwety międzygalaktycznej. 
Masz za zadanie obronić cywilizację XXill w. Szybka, 
trójwymiarowa grafika i realistyczne etekty dźwiękowe 
zapewnią Ci doskonałą zabawę. Cena 122.00 zt. 

GLOOM DELUXE 

Dwa programy w jednym! Gloom Deluxe to dwie wersje 
znanego Glooma. Gra przeznaczona jest dla jednego 
lub dwóch graczy, którzy uzbrojeni w najrozmaitsze 
rodzaje broni, penetrują tajemniczy, niebezpieczny 
labirynt. Cena 61.00 z). 

SENSIBLE WORLD OF SOCCER 
’ 95/96 

Sensible World of Soccer ’95/’96 to kompletny system 
symulacji rozgrywek piłkarskich przeznaczony zarówno 
dla jednego, jak i dla wielu graczy [do 64], Gra jest kon¬ 
tynuacją, a także rozwinięciem doskonale przyjętej edy¬ 
cji Sensible Soccer i choćby tylko z tego powodu 
gwarantuje dobrą zabawę. Cena 84.20 zl. 

ODYSSEY 

+ 

Pozbawiony królestwa siedmiu wysp młody książę, pra¬ 
wowity sukcesor tronu, pragnie odzyskać utracone 
dziedzictwo- W tym celu mus! stawić czota wielu niebez¬ 
pieczeństwom i pokonać okrutnego wuja. Gra przezna¬ 
czona dla jednego gracza, zapewnia wspaniałą rozryw¬ 
kę. Cena 48.80 zt. 

SUPER TENNIS CHAMPS 

Udana symulacja kortu tenisowego na którym szesnas¬ 
tu zawodników rozgrywa ekscytującą batalię. Gra 
umożliwia rozgrywanie meczów ligowych i gier poka¬ 
zowych, zarówno w singlu jak i deblu. Tennis Champs, 
przeznaczony dla jednego użytkownika, zapewnia udział 
w jednym z czterech światowych turniejów tenisowych i 
gwarantuje doskonalą zabawę. Cena 48.80 zt. 



Star Rangers 

PC CD ROM 



Sensible World of 
Soccer’95/’96 

AMIGA 



Super 

Tennis Champs 

AMIGA 



























sprzedaż 

prowadzą 

również: 


ATAPOL 
ul. Sienkiewicza 1 
65-03? Bydgoszcz 
tel. [052} 45-67 36 


kompan 

U. Armii Krajowej 46 
42-200 Częstochowa 
tal (034)61-4^6 


ARTCA 

SALON KOMPUTEROWY 
uf. Grunwaldzka 45 
Gdańsk 

M[0’58l 46-1&27 


ARTICA 

ul. Jana Matejki 6 
60-952 Gdańsk 
leLfe (0-58) 47-02 -66 


B P, CO^UTERS 
ul. Szkolna Sfl 
40-006 Katowice 
tel. {0-3) 153-7M3 


BETA 

Li. Pułaskiego 24/2 
60-607 Poznań 
lei [061) 52-59*3 


KOSMOGONIK 
ii. Broniewskiego 13 
06-110 Siedlce 
tel7fax (0-25} 252-26 

TECHLAND 

Parczew 105 
63-405 SfireszewśoB 
tel. (0-64) 34-78-13 

BIG 

ul. Lotników 6 
70-414 Szczecin 
tel (0-9l}33“56-S5 


GAMBIT 

PI. B. Głowackiego 20 
39-400 Tarnobrzeg 
telifax (0-15) 23-16-86 


AVAX 

Al. St Zjednoczonych 65 paw A2 
04-028 Warszawa 
lei J1ax (0^22) 13-09-26 


DIGITAL 

Al. Jerozolimskie 2 
00-375 Warszawa 
tel (G22) 27-67-73 

DISCOMP 

ul.SadyŻblibonkie I3a 
01-722 Warszawa 
lei. (061} 526943 

REOJACKsE 
„CD-ROM Bunkef 
przejście podziemne pod 
uL Emilii Plater. Warszawa 
Dworzec Centralny paw. 7 


STUDIO KOMPUTEROWE 
W. Czajkowski 

uf. Klaczki 4/1,51-151 Wrocław 
teLffax(p-7iy 25-2*58 

SDH FENIKS 

Szewska 75 IVp. stoisko nr.1 
50-053 Wrodaw 


CD PROJEKT 


Biuro handlowe; 

u!. Marszałkowska 7/3, W-626 Warszawa 
tel. (0-22) 25-0703,25-82-02,25-71-51 
tel. (0-22) 25-71-51 
Czynne 7 dni w tygodniu 9"' - 17* 


Sklep firmowy: 

u). Indyjska 25a, 03-957 Warszawa 
tel. (0-22) 672-80-18, fax (022) 672-50-80 
Czynne poniedziałek - piątek w godz, 9 C ' J 
Sobota-Niedziela w godz. lff' 1 -16° 
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r r m (5 m e n t nasiej 
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GRY; 

Al tJnwr Ir. Arcade Radflg 
Allńd GttiCtikl 
Aliens {2xĆB) 

Bit'li- iri Twm 
B^itrlc- Fcłst 
Banie liJe 3 i2*CD) 
nrscrnl polsko inslrukcjał 
l>**n (Sony pLy^aiiur) 

|>. 0^'iMadrąp Chw 
l>jnjłXM'i Masłet 2 [pulbk? insjrukfa) 

Franke rste El (potslo inflnilorja) 

Gai™ Gun + Crime ipr.Jski instrukcji 

Kinalom Tt* far Fteacihfi 

La? tourty Humlw CpokL* rnarykp) 

Mad Dog Mc Oh* ? (polska btianhcja) 
Mcfonzie & Ca tfirfp, piska instrukcja) 
MegaPak wul, 3 (12*CDj 
vol. 4 {1 UCH) 

Mefy Tnipak [4*0.^ 

M.L-rfjl Umnlhii 3 (polska irtslrcjltcja) 

NBA kwii (pclsla instrufccfai 

Nowy TfwrapCfil (polska naJruktia) 
terfect General 2 
Skini Goli Gane ji Btghom 
Space RitaitS (pcfeka iristnjkrjaj 
Slone^H# [Jwlska fcigtidaja} 
filpr/s Lewady PutD, polska imtnjfcda) 

Pwi 

War at Sflft CcHcftion 
Wart roń Ź ireJnukt |ii| 

WWF Wrestlcmanw (pdska instrukcja) 
Zombie Dmofc 

PROGRAMY UŻYTKOWE i EDUKACY|NE; 
ArnCC Coneh* Entyt Idptffo 
ChcĄm - Życie IworGy (polska instajkcjał 
Luiu Ftus + Lrof«skifiil Piitk 
Gen ki s: Vtóeo EngłrSh 
PK. Ercyctopedta d Uatnte 
Dfcrtncydopediacf ScKiice 
cl itie World 

DK: Irotriibłc- SscHwawryl 
DK; My Kirsl lnqcdibłe CWtiOftery 
DK: FJL Bóitf '1 Bbfhday Party 
I3K: Th K llfimate Humań Rt*!* 

DKj ih: way Tllir^S Work 
DK: Wocld (Merare Allak 
DK; Arnie HuOpHs Utllmnfe 5cx Guide 
DK: Yirłtjal Realty FMrd 
DK: Ylftual Perlity CM 
DK; CBiWręrs Dictk^i^y 
DK: AMA Family Medttal Gokte 
CinMfiii '96 
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ceny ^ nowych -clutych, 2$wrcfaja VAT 

Informacje 

dla odbiorców hurtowych: 

- proponujemy nowy atrakcyjny system 
rabaty [Uwaga mali odbiorcy! 

-najkorzyliniojszc waiunki na rynku) 

- ponad 100 tył u Iow w ofeme 
gwarantujemy clągłoSć dostaw 

- sprzedajemy produkty wysokiej jakośc i 

- zapewniamy stabilne, niskie ceny 
działamy na najniższych marżach hand¬ 
lowych 

-sprowadzane firzez nas nowości oferuje- 
m\ po przystępnych cenach 

Zapraszamy do współpracy 


CD Projekt sklep firmowy 

Kilka powodów, dla których warto odwiedzić 
nasz sklep firmowy: 

0, Już w sprzedaży Sony Playstation a także gry na t^ 
super konsolę, 

1. Możesz u nas obejrzeć każdy sprzedawany przez 
nas produkt, 

2. Doradzimy, oraz pomożemy wybrać odpowiednie 
programy. 

3. Nasze ceny na leża do najniższych w kraju, 

4. Pomimo, iż nic znajdujemy się w' tenlrum, to do¬ 
jeżdża się do nas bardzo łatwo i szybko (zarówno 
aulobusem jak i samochodem). 

5. Dzięki nam będziesz miał kontakt z nowościami 
z całego świata, 

A 

• JL& ^ 

• . «’i' e *Lc b< * 


,.S° ^ 

/yyy 


Wyłączny d y s t r y_u_ t o r Autoryzowany dystrybutor 

>«« qqp mm %y &- [Ml 

I * - aM^.uu.r.Y^T^ .. U] "Yntsraclh* 


































NAJNOWSZE 

karty dźwiękowe, pakiety multimedialne 

SOUND 

BLASTER 

PLUG’N’PLAY 

napędy 

CD-ROM 

4,6,8 Speed 

GŁOŚNIKI 

ATRAKCYJNE CENY - BEZPOŚREDNI 
IMPORT 

ANPA sx. 

Biuro handlowe — ul. Puławska 1A/6 
02-515 Warszawa, tel/fax: (0-22) 49-79-36 

Smtnd UiasUr Jest zastrzeżoną nazwą produktu i została 
użyta wyłącznie w edadh informacyjnych- 


Chcesz coś zmienić w swoim komputerze? Nie od^wiada O 
konfiguracja? Chcesz coś dodać, coś ująć, coś wymienić? Nic bardziej 
prbstszego.No tak, kłopoty z transportem, a do najbliższej firmy 
świadczącej tego typu usługi szmat drogi! 

A może po prostu nie chcesz narazić bądź co bądź delikatnej sprzętu na 
uszkodzenia j^ie mogą przytrafić się podczas podroży? 


WIE MARTW SIĘ 
FIRMA 


MULTISERWIS 

to wszechstronne 


PC 286.386 (486 

Wymieniamy lub montujemy podzespoły: 
płyty główne, procesory, pamięci, hard dyski, karty graficzne,kontrolery.itp 
Montujemy CD-ROM’y i karty muzyczne. 

Na zatopione części dajemy 12-miesęczną gwarancję. 

Służymy fachową pomocą. 

Skupujemy używane części, także te pochodzące z wymiany. 

Nie musisz się martwić, co zrobisz ze starymi podzespołami, 
zaoferujemy Ci korzystne ceny Ni 
A to wszystko na miejscu, bezpośrednio u Ciebie zainstaluje 
wy kwal litowany personel. 

DZIAŁAMY NA TERENIE CAŁEJ POLSKI !l! 


SPRZEDAŻ UŻYWANYCH KOMPUTERÓW AMIGA 

po rewelacyjnie niskich cenach!!! 
zapewniamy serwis i półroczną gwarancję na używany sprzęt 


AMIGA 500 

450 7l 

AMIGA 600 

550 Zl 

AMIGA 1?00 

1050 /I 

AMtGA CD32 

5QQzt 1 


Jeśli chcesz zasięgnąć bardziej szczegółowej informacji 
m zadzwoń do nas, odpowiemy na każcie pytanie. *4 
V pon.-pt. w godz. 11-18 1 

(0-22) 672 14 96 lub (0-22) 36 88 11 ' V 



02-903 Warszawa 


DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 

Uwaga! A o l e i n a 7. n a c z a c a a b.n i z k ą \ 

Wypełnij blankiet i wyślij , a w ciągu 14 dm otrzymasz zamówione_gry _ uL Powsińska 40/24_ 

zamów lenię. 


ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY 


(Imię i nazwisko) 


(dokładny adres - z kodem) (podpis rodzica) 

zamówienie pfatite przy odbiot-e plus koszty prze syłki pocztowej 


AMIGA 


□ 3DP001.,. 

II ACTCN FH3HTER, 
f AGENT CZESIO- 


Ji, gr 
9,76 


..J.76 

.10-30 


i AUENBPEED3D...113-00 

ALIEJM TARGET...-...1630 

r AKME—-- 1340 


C DCC CROC S ADVEKTURE ,™.13.42 

□ DOł.lAł^GRZECHY AFDANA-31.00 

n CRACUA...1BJ30 

H DPAGCN&TCNIE.^100 

□ dreamweb mo .—.. mw 

I l DUNGEON MASTER...__1E30 

□ EDO THE DUCK 2,.. .13.42 


I f JURAJSKI SEN ^ 
n K-m. 


. 

..J36.60 


i AflME 2---- 

: -.BANSHEEA120D.. 

: . OARDAFIAM.. 


__16.3C 

.5200 

.976 


□ EKSPERYMENT DELFIN. 

I ENERGYMOTEB™..™ 

□ BTCh^—.. 

□ EXLE... 


-.3400 

,J34jOO 


.24-00 

...4390 


: GICNIC CGMMNDO.—- „9.76 

[ 3 BLASTifi0®S..,„...^—9.76 

l BLINKY^ SCARY SCHOOL,.™—,„18-30 

BMK SIMULATOR- ...„.^9.76 

I IBOOI..-...&76 

I l DREDL3 OF DRACULA-...21 90 

r! BRUTAL FOOTBALL A5O0,.™-29 j50 

I ] BRUTAL FOOTBALL Al 200.-.29.50 

fi BUDCKAN .........J830 

□ bunny BRICKS.. 


O F 19 STFALTH FIGHTER _^1*L30 

I FI TORNADO...,.1030 


cnEUDSOFaCfiY A500... 

□ nEU>SCFGLC«YAl20C. 

FISI RCHTOU. 


□ eURKlTIUE., 

O CADAYFR.. 


..33,50 


o cwjfgfnia DAMES 2.. 

□CAWPAK3N2._-™._ 

□ CA WAGĘ-- 

□ CARBIER CCftMAND—...... 

[ CLASSlC BOAFtD GaMES _ 
FJCODOGfiOSZA... 

□ COAUL.._. .. 

□ COLGtiEUS BEGUE5T... 


..24.40 

.—9-76 

-13.42 

_&.T6 

.10.30 

_^5JD0 

.-67.00 

_24-40 


□COLONEATOJ___...*500 

OCRAZYCAPS2..-..1900 

□ CPU)SE FOR A CGRPSE.......24.40 

i CRYSTAL DRAGON ..„.„.^..MOO 

I 'CflYSTALSOF ARlONEA.24.00 

□ CYBER KICK_.10.30 

I CYBERFOftCE... 

O) CYTADELA..—-...3900 


«48jOQ 
...40.00 

™1342 

□ FLIGHT OF THE INTPUOER..-25 00 

O FOOTBALL aCfiY ..-.-39.C0 

r FOOTBALL GLORY Al 200^.42X0 

tJ FOREST DUMB.. -..£1.00 

□ FRANKENSTEIN . 13.42 

FRANKO- N IL CEAT' RLYLNCir .21!,C 

' FURRYOF TF6 FUPRIES..52.40 

o FLrrLFF WARS. .-24-40 

I G AM EP ACK (4 GRY}- 54-00 

! GATE 2 F REEDOM.—.„.<29,50 

GBE9A...-...-.-52.40 

□ GIEŁDA ŚWIATOWA---2aS2 

n guardim^ A 120C-- 

r HE WDALI 2 AMS0..-47.00 

n HlCil \ SE AS TRĄD- At20C. .51.20 

□ HIPERSŁ mFOLPOL M .....21S0 

HlEl ULiLir.s. 4t-.3i 

“ HOVERSPfilKT„..,_..14.00 


□ KAJK01 KOKOSZ..... 

H KARCIARZ..—.W 

n KWCS OUEST 1...-30-50 

□ KWGMAKER --—4B.80 

Li KNtGHTS 0F THE 3<Y--.24,W 

FI KRĘTACZ.......14.00 

DLAJJBORGHNI...39-00 

□ ŁASI SOLCHER.-----14.00 

n IEGENDSCF VALOm 24.40 

O LIGA POLSKA I.WJAGER..19.C0 

O LIGA POLSKA L1ANAOEFT30.J37,O0 

I 1 LINKS - G0LF..._. ,.10.30 

□ L0ST H MINĘ......mOO 

□ łJAGICZrJAKSĘGA—.„..,.^4.00 

I MEGA6LAST .-. 19-30 

FI MEGAPACK(AGRYj-......,40.00 

□ MENTOR..._^.~-3Ł0G 

□ METAL KOłJEAT__30.50 

n METAL MUTANT.. -24.C0 

□ UBWWTEF 2.-- . ....^4.40 

□ MECZE YALOGIRA,—---—12.C0 

□ MISJA HAROLDA...-..50.CC 

r. MONSTER --- .hII^O 


□ RO0NSONS BEO-ABOOf.EOO...-^ 00 

□ ROeOOOD... 9-76 

O ROOSTEB.. - U0O 

□ R0C6TEFŁ2...—-tSJOO 

□ SAPfiP: TEAM- ASOO..36.00 

□ 5EEK AND DESIROY.-..39.00 

□ SEN.., --—16 30 


1= WILD WEST--- 

C WINTER SUREFSFOHTE. „ 

□ WISIELEC___ 

IZ YJOLFaiŁD... 


,13.42 

-23.10 


FJ BEf-JSlBLE WORLD OF SCXXER. J4.00 

n sink on swim,.... 1 łso r j xenon 2 


...1950 

_ __ 1900 

C WORLD CUF YEAPS4.. Tti&i 

□ WORLD HUGBYMALJAGER-™9.7S 

O WORL0SOF LEGEND...46B0 

□ WOFWS-^-_ - —fl&JB 


J9.76 


□ SKARG 7EMPLAftlUS2Y^—-—24,40 

□ SKAUT KWATERMISTRZ...—24.40 

U ^aETOTJ KREW Al 200.. 3950 

D SKI SYMULATOR ..9.76 

TJ SKY HIGH STUrmilAN.^, ^.^...9.76 

i ’ smus __——taso 


n SOCCERK)D A£Q0._,..,.4t.OO 

P SOCCER STARSI -.^mCO 

□ SOCCER aiPEflST. ASOOf.BDO ...69.50 

□ SOCCER SUPERST A12O0 . J69.50 

□ SPACE OUEST 1 ..3050 

D SPEEOWAY MANAGER 2.^22JOD 

FJ SPEFłlS LEG AC V .. 104-CO 

□ STAREUDE___ -...24.00 


□ KTBEMERAĆMG A1200..61-00 

□ ZA ŻELAZN A BFtATJA...„2frM 

i ZAKLĘTA WYSPA . ..--2502 

r ZEEW0LF . .-.,-6600 

C ZOMBIE ..—___1630 

□ ZGOL.. ..^.,.36.6a 

GD32 iisr 

P ALFRED CHIDKEN_2600 

□ AUEN 0REED3D----.117.00 

o ALIENBRT ASSAULf-........0100 


CMPTOMATO.. 
niWAPAMT... 
PODYSSEY. 

o OKRĘTY.. 


...-20-00 

...^6.00 

..,44.00 

„13^2 


O STCfft'1 MASTER.. 

□ STREET FIGhTER. 

□ stfieethassle ....... 

□ STU NT CAR R ACER ... 


..^9.00 

-9.76 

.9.76 

.9.76 


CHUMANS2.... 

□ ICE HOCKEY.. 


...30J0 

...13.42 


.25J62 


n D ALEK ATT ACK 

□ DAJNWŁDER....^1 05 

I iDANGEROieSTPEETS-...._^&0C- 

a DftWN PATROL_„...^90O 

l l DEMON alf . .. 1700 

I IDESSTTSTRKF..£4.40 

: DjNOSAURDETECTlVEAGEMCY2S.62 
n CISC ER... —-......18.30 


P IMPOSSlGLE MSS10N 2.—..9.76 

□ INDIANA XNFS ACTION . ..9.70 

□ 1NTERPR--^1Ł52 

IrJJC.CiNI ! NTIL CA-UGHT , MM 

D INTERNATIONAL SOCCER - - —18.30 
INTERNATIONAL TENNIS..1^42 

n EHAR2 A500 k 600. „3700 

n ISHARB A5O0t,6OC.-.40.00 

P JAGUAR KJ220. .2400 

P JAMES PCMł 3 At200..,,.-JO.O0 

□ JńfjtólK .. -^Sl76 


O CFERAT1DN HARRER___9.16 

n CPEFATION ŚTEALTH..-.-2440 

n cscar Asoa------25.00 

□ CGCAR A120t)^. _260O 

11 PECHOWY PREZENT....29X0 

D P1NBALL KLUSlOł^ A1300 ,^34J» 

ORNK1E....SO.O0 

O POLE Y7ALKI...-.......91.00 

...34 50 
...33,00 


D SUPER SKIDMARKS A+Al 200.. ..M.W 

□ SUPER STARDU5T A120CL..73,90 

□ SUPER TENNIS CHAMP........—.-480D 

□ TAEKYTOJDO MAS. A1EOO..—,—27JD0 

17- TAG TEAM WRESTlfKL..13.42 

IZTEC-..-^____15,06 


O Ali TERRA IM FtAClNG , .... , ,.740C> 

I ARCADE POa.52.40 

H big 6,..... .-.—-61.00 

□ CHAOS ENGI JE.,.. —4S.0O 

Li DA.NGEROUSSTF:EPTS. 4«.00 

□ DRAGONSTONE. .50.00 

F- FIRE&ICE-- .,^45.00 

□ aYHARDEFt...™_._S0.09 

H GUARDIAN.-. .45.00 

O KD CHA.0S.- ..39.0C 

□ KrJGPU___——5100 


C THE GAMES... 


□ PRAWO KRYl.. 


□ PRAWO KRWI *1200 — 

r_ PROJECT BAniEFIElD.„.__,.^0O 

r OWAK.-....39-00 

' PALLY CHAMPA50O+ 1 OOO N 1£00-..,42.00 

O RtCKDANGEROUSl —9-76 

n RICK DANGBKXJS2.-,-.„,^.— -J9JG 

c: PIRKY WOOOS- ...-1&.30 

CROADRASH__^..,..1630 

O ROAD KI LL Al 200. ..^.^—.^.^32 90 


□ TITANIC BUNKY.—... 

□ TORNADO A500.. 

H TORNADO A12C0- 

□ IRAPS&TBEA5UHE&. 

ICTRCŁLS A5C0.. 

□ UBEKAtaoa, 


,24.00 

-■łŁgo 


.,...,54,90 

„.57.30 


........_23,50 

..„^,10 

.2CJ» 


r. OYEPKllLi-LUJAP C ..2500' 

r pingalullusions..„..„jbldo 

□ premiere..^ ..— ie.ee 

n ROADKILL...5C*.00 

! RFNFIE3LESCCCER... .42.70 

□ SKELETONKRW—- -5&.C0 


□ UFO-EN.UNKH A12O0., -,.„.„,-..„.-4090 

r UNIWERSAŁ WARHOft-.16X0 

II UMtfERSE .. 47.00 

□ UTOPIA..,,.... 30.50 

(1 VA0ANK---..T3.4Z 

□ V1CKY----1342 

l WILD CUP SOCCER-..30-SC 


□ SOCCER SLPERSTAPS.„...5000 

n SPEFUS LEGACY......._ -10ŁD0 

□ SUWMER OLYMPK..,46.00 

O SUPER SK»MAI«S—.^..„,-^000 

r. SUPER STARDUST......„....7990 

n TRC1L3.. 46.00 

□ UMYEFSE__—w—,—9ŻO0 


□ VTTAL LK3HT... 

□ YiHIZZ_ 

H YsCiRMS. 


...24.00 

.SB.C0 

.. 110.00 
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WS\ CłdiótĄ 

W I DETAL 

SAPIEŻYŃSKA 8 
00-215 WARSZAWA 
tcl./fax 635-08-17 
bbs 641-45-60 


ACTION REPLAY DO PC 
CD ROMY 2,4,0 SPEED 
KARTY MUZYCZNE 
GŁOŚNIKI, GRY 

CD PROJEKT DYSTRYBUTOR 


Prźy^aKuupie 
komputera 
zniż® ncTgry. 


ACTION MODEL 401 ACTION MODEL 501 


Procesor 
Płyta główna 
Cacbe 
Pamięć 
Dysk Twardy 
FDD 

Karla Graficzna 

Kontroler 

Obudowa 

Klawiatura 

Mysz 

Porty 


AMD 

SIS 496/497 CHIPSET 
256 CACHE (512 MAX) 

4 MB RAM (128 MB MAX) 

635 MB ENHANCED IDE 
3.5“ 1.44 MB 

32 BIT TSENG 4000 1 MB 
32 BIT PCI EIDE 
MINI TOWER LUX 
101 KEY ENHANCED 
HI RESOLUTION 300 DPI 
2 SERIAL. 1 PARALLEL, GAMĘ 


Procesor 
Płyta główna 
Cache 
Pamięć 


Dysk Twardy 
FDD 


Karta Graficzna 

Kontroler 

Obudowa 


INTEL PENTIUM 
INTEL TRI TON 
256 KB (1 MB MAX) 

8 MB (128MB MAX) 

635 MB EN HANC ED IDE 
3.4" 1.44 MB 

32 BIT TSENG 4000 1 MB 
32 BIT PCI EIDE 
MINI TOWER LUX 


Klawiatura 

Mysz 

Porty 


101 KEY ENHANCED 
HI RESOLUTION 300 DPI 
2 SERIAL, 1 PARALLEL 16650 U ART) 


DX/2 66 2742 zł 

DX/2 80 2761 zł 

DX/4 100 2821 zł 


PENTIUM 75 3464 zł 

PENTIUM 90 3759 zł 

PENTIUM 100 3794 zł 


DX/4 120 2901 zł 


PENTIUM 120 4035 zł 


... tak tanio że kask zrywa !!! ftlij 



DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 

U KjLgJLl KjlLsJjul znacząca Q_kJL±±JutJ. 02-903 Warszawa 

Wypełnij blankiet i wyślij , a w ciągu 14 dni otrzymasz zamówione gry ul. Powsińska 40/24_ 

ZAMÓWIENIE . . 


ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY 


(Imię i nazwisko) 


[dokładny adres - z kodem) (ppdpis rodzica) 

zamówieni# płatne pr:y odbiorze płtts koszty przesyłki pocztowej 


PC 3.5” 


rtooc. 


żur 




C 7DM 7 NOCY.....___.39.00 

' ALEN BFEED__ 

AUENBREPRTOWER ASS. . .85.00 
O ALLO. AlLQ - CAHTOCW FUM...29.20 

□ AFLNIE 2_...,.^.„..„.24.40 

□ BATMAN RFTURNS.~-.4&D0 

I 'BATTIESTCRW.19.00 

LRIDGE CKALLENGER __,103.00 

H JVLM t IL : ALL .... 2S.60 

I I BUOOKW.-.18J30 

BULLYS SPCJRTIMG DAHT5....15 W 

O BUREAU13.......-48 00 

najflKTIME,™...—.39.50 

r BUZZ ALDIWS RACE. 40.50 

U CADAYER__-__24.40 

□ CAflŁDflWER... ..30.50 

CAFWAGE. .13.40 

□ COLOHlZATON PL.■........MM 

□ CRAZY 1900 

I i CPYSTALS QF APflOREA,-_MOO 

□ DALEJ-: ATTACK . 3560 

: IDANGEROOSSTOEETS--.,-..20® 

O DEMOM BLUt.....-,—1? 00 

PDE$£FfTS1HIKE .. .... . . ., .61,00 

Dl NOSA UR DETĘCTTVE AGBICY.25.EO 
UDRACUIA... „„,..18.30 


U pUNGECN MASTER 

r eicctroecdy.. 

o mc __ 

r' EPfcCPtNBALL 


...M,40 


___. 27,00 

30,50 


r F-1B STEALTH FIGHTER.18.3D 

□ FELD$ OF GLOPY.—..4680 

! FUGHT OF AMA2GN GLitEN.72,00 

□ RIPPEfi.™___-_-..37.80 

□ FOOTBALL GL06Y.—-5Dj00 

; FORTHESS DF DR RADIAKl..6ŁB0 

: FRANKENSTEIN.. 20.50 

□ FRONT LH\EŚ.. ,.58.00 

U FlitUFtE WARS... 2A.A0 

i GALAC TIC RAT$ .—... 19.50 

□ GENESIA ...-....50.00 

□ GRAND PROC LMJMtTED—.. ...„-29.50 

UGULTY.. „46.00 

□ HARPOCM2 .„...4600 


PICWDALL2..™__47.00 

O rtRED GUNS __ JKfiD 

Li 1 IMPERIUM GALACHCA.19.50 

□ INFEENO . S5D0 

□ INFERW SPEClAL EDfTICft.... 115.00 

I 1 INNOCENT UNTIL GALlGHT.46.30 

I INTERNATKXJAL ATKLERC.,-.13-40 

Q INTERNATIONAL TBlNlS—.13.40 

DISHAR2__ „37-00 

L ISłiARS .._....44.oa 

l . JAZZ JACK RAEBIT____36 $0 

I JAZZ JACK RAbBJT 2. 36.60 

I KAJKCl KOKOSZ .45.00 

P KINGMAKGR..48.80 

□ KWGPM. -..-45-00 

OKUK&PLAY ...._34JOO 

□ KOSMOS.... 35.00 

□ LAMB0RGHM.. ...36JOO 

U LEGEND OF VAL0UR.... .. 34.40 

U LIGA POLSKA MANAGERZE ...37-00 

□ LIM&- GOLF.18 30 

D LORDS OF THE RE ALM S..61.00 

L MEGA BLAST...,...23,00 

□ METAL ML/TANT ...34 00 

L hlDMCHT PUZZLE....35-3C 

UMDWI/TBRZ.. .....24.40 

□ MISJA HAROLDA.. . . ,45.00 

□ HASCAR R.CING..73j00 

I U'JL MUS' b ALL 2097. 50.00 

I J OPEflATION BOOYCCUNT. 4200 

P OPffiATlON COMBAT 2 ..-23-0C 

L OPERAUOr. STEALTH..24.40 

EJ. GSADNCY-. 

U OSCAR.. 30.50 

O PATMOT --- -4Oj0Q 

U PIOTFKCW 1939... .4^00 

rlPOUCEOUESrl... -30.50 

□ PRAWO KRWI.. 35.00 

LI OJMWJTlLe .. 

110NEST FOR GLORY1. .3050 

n RALLY CHWPI0N5HPE....34.70 

□ ROEłlł-lSa/S FECUir M._.3000 

: IROBRO—-- 30j5<) 


n SACIRE TĘPI ¬ 
LI SAPER.. 


n sccrmałOPEN-,-.-^..^ 

I ' SlNK OR SWlMr.,..—.. 


□ SKAUT KWATER MASTER... 

c sr/uś.. 


,_.36O0 

.„19JSD 


U SOŁTYS.—._—3400 

□ SCCCEF KlC..45 00 

CSPACCOUEST1-, .3000 

I SSSM MANAGER PIŁKARSKI.... __ 16J50 
USTARBLADE .,...„..2400 


C STARShJP COMMAND ADY 

OSURFNlNJAS__ 

: TAJEMNlCftSTAniETKi 

□ TA^. POPCE,.. 

□ teenagent... 

U TFX........ 

r TORtJADO. 

□ TRANSPORT TYCOCN 

□ TR0U£^„.~.... 

El TYP1AN. 


□ UPOfNEMYUNKrjCWN.. 

□ UTOPIA. 


.50 00 

...^2800 

_24.40 

.48 BO 

.47 00 

115 0C 
. .5730 

..43-00 

..35-60 

..3600 


.4080 
.„..,..3050 
.3660 
.29,00 


__4&6D 

- 46.30 


1= APACHE LOP4GBOW- 


4000 

„„..14.60 

..„..1950 


P BURNRME H ,., t „,.... M,t!G 

U CHAOS CCNTPC1 .. 

□ cnł ___- mm 

U CflUSADER ■ NO REM0RSE.127.00 

OCYBERIA.____£4,00 

□ CYBERSPEH)_._ 

1 DAWN PATROL. . ,99JO 

□ OESCBJT.130.00 

□ IMG-----.143 00 

1 DR DRAGCTS MAD CAP CHASE ,.129.00 

□ DR RADIAKl..73.00 

□ DRAGON LORĘ... 48.CC 


□ DRUID.. 


I i DUNGEONMASTER2. 

□ ENTOMORPH___* 

□ EXPE£T WOl£nCY_.„ 
ŁmBAE MNBAU. 


„ 140.00 


.. 13 S.H 0 

.154.00 


nYALHALŁA___ 

I ‘ Y1NVL E3CGIMI 1 MARSA 

□ YIFTTUOSO.. 

E i WALLS OF ROMĘ—. 

□ WHIZZ,...3550 

□ WINTER SLPFRSPORTS.23.10 

L ■ WCHLD CUP YEAR 94. ..89.00 

E 1W0RLOS OF LEGEND.43.30 

□ WORMS... 10900 

f X-COM:TiTRR0Fi Z O^ELPL...J4J0O 

PC CD-ROM ^.gr 

□ 1942 PACIFIC AIR WAR ™.-.79.00 

U ACTICN SOOCEB...?ZGC 

n ACTUA SOCCER. -.110.00 

n AIR FOWFFI......140100 

I AU EN BREED TOWER AS£AULT100j00 

i ALL UNSER AftCADE RACTIYG.60 00 

T ALOfJE IN TRF DARK 1,. . 43.00 

[ Al ONE IN TRF DARK 2....73 j00 

I ALONE IN THE DAflK 3.-..-91.00 

r ArwiL of da™ ..i«loo 


„157.00 

..IOOjOO 

□ f-14 FLEET E€FEr«ER GOlD -10313 

□ FAOF TO BLACK —- —127X3 

U FIFA SOCCEFT 96... 121^0 

□ FlGFfTEPYJtJG-...69.00 

□ FUGHT OF AMA20N OllEEN ..6500 

U FUGHT UMMTBD.... 17l.CC 

: FurriT i jnj s _—---- 73.ee 

O FRONT&RRSr amJNTEBS „10400 

□ GRAND PR1X M ANAGEfl_127.00 

□ HEIMDALL Ź.™, ..-.47.00 

□ HE1L..... 98-00 

C HEPOES OF WGHl 8 MAGIC.146..0C- 

rHI-OOTAf#... _4&Ó0 


...73 DO 


.11400 


□ ABCAEJE POOL + ÓVE«ÓHVE_«jOi 

TARMOREDRST*...,.61.00 

r ASTERY CAESAPTS CHALLENGE, 13ÓD0 

C ATLAS OF EUROPE--9150 

I 1BUREAJU13.. 48.60 


□ HIGH ŚELAS TRAOER. 

O MCA COLLECTIOłJ li 12.11SD0 

L INFERNO __^BSJWJ 

! INFERNO-SPEHALEOrtlON.115D0 

r KASPARWS + BRIDGE. 48.00 

□ K3f4G‘S CLEST 7 .. ..9Z00 

KINGO0M THE FAR REACH ES . .139.00 

HKINGPIN... ....„„..sino 

Cl KJJK 6 PLAY .. ,.105.00 

LAST BOLffJTY HUNTER..„0300 

□ UST DYNASTY ..135.00 

□ □ON___ .„..145,00 

L ] UTlDR/L , - .65.00 

i LCRDS Cf THE REALMS.79.30 

□ LOST EDEN .. . . ... .127 00 

i MAODOGMCCREE2...69.00 

\:f '. lt.(-AhFEr:2_..121 DO 


f MORTAL KDMBAT 3 „.™_.. 16 S 00 

C NAPOLEON.....SSjOO 

□ NEW WC FiD OF LBM ^GS..-4*50 

HNUHOCKEY^.-....4680 

r NOWY TEEMAGENT..^... 66.00 


□ PICTURE PERFECT GOLF ..-95D0 

MPRI7ALRAGE_ 11Ł00 

[ I PfirYATEER.. 4300 

□ PRO PWBALL Tł •£ WEB.98-80 


U RAVENPR0JECT..— 
I IfiffiEL ASSAULT2 
□ REDGHDST. 


_144,03 

.16&.00 

„mao 


cl R JODLE OF MASTER UJ_136.00 

nsoomsHOPEN.. dsgo 

! ISCREWER_^^-. Hw ..11ftj00 

□ SEA LEGENDS „ ^,15Ł00 

r] SfHSELE WORLD CF SOCCER. 11600 
C SHOCK WAVŁ...., 127 ,DC 

□ SŁENT1 STEEL— . 17400 

«i scocsfl swrsW -—^ 

!J SPACE PIRATES ., .. 9900 

□ SPA.CL Q 6-ROGER WJLCO... ..,10200 

□ SRACE SHUTTUE .. 51-20 


I i STAR THEK NEXT GEKER4EI10N ~15a0C 

□ STEL PANTRERS. ..140-00 

□ STUNTDRtYER ...30-50 

LlSU-27 FŁANKER.—.__,160.00 


i SYflńOJSE LANG SYS Jfl H „. ,75 00 

□ SYRAOUSE LANGSYS.SR —.75.00 

I SYRACUSE US,+łWtROFON,—D8.00 

□ TEMPEST 2000.—...128.00 


CiTFK.. 115.00 

□ THE GflEATEST. . .7 $.00 

I THUNDERHAWK ^. .IjMO 

L" THUNOERSCAPE...I4ZD0 

□ TORNADO ^ .61.00 

□ ULTftlATE BODY BLOWS-..MO0 

C UNDffi A KJLLPSłG MOON..149.00 

C VlRTUA CHESS-...125.00 

C V1RTUA1POGL..,^-^-^_15flJ00 

r WARCFsAFT 2 . 13600 

□ WARHAMLEH....157.00 

□ WHZZ. ... .. . .-39-0C 

L WINGCOMMATOR 2. .Am 

L YJINCB OF GLORY. .40.80 

C WOFŁDS OF LEGEND.-„.Jl.09 

□ -. .13208 









































































































































Firma Wysyłkowa 


wirtualny 

Świat 



Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 
tel. (0-22) 25-81-71 

Wysyłka to nasza 
specjalność 

Kupując u nas zyskujesz potrójnie: 

- Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, 
gdyż jest ona wliczona w cenę programu 
- Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni 
od złożenia zamówienia. 

- Kupujesz najtaniej! 


Porównaj nasze ceny z konkurencją, 
oto fragment naszej oferty: 


Allied General 

138,- 

FIFA'96 

127,- 

Mega Tri pak (4xCD) 

- USS Ticonderoga 

- Cyclemania 

- Thunders 

65,- 

Screamer 

125,- 

The Dig 

149,- 

Warcraft 2 

142,- 

Wkrótce w sprzedaży po najniższej 

cenie iv kraju: 


NBA Live'96 

Aby dowiedzieć się o najnowszych programach sprzedawanych 
przez naszą firmę - sprawdź stronę nr 397 w lelegazecie 


Zadzwoń lub napisz i zamów naszą pełną ofertę. 
To nic nie kosztuje! 


programy w wersji PC CD-ROM 
koszt przesyłki wliczony w cenę programu 
cena zawiera podatek VAT 
płatność przy odbiorze przesyłki 

Prowadzimy wyłącznie sprzedaż detaliczną, wysyłkową. 



iscomp 


ŚWIAT KONSOL 

POLECAMY NAJNOWSZE 
GRY NA KONSOLE 


I SUPER NINTENDO J 

KILLER INSTINCT 
WWF WRESTLEM AN !A 
MORTAL KOMBAT 3 
BOOGERMAN 
EARTH WORM JIM 2 
FIFA SOCCER '96 
NBA LIVF '96 

SEGA MEGA DRIVE . 

COMlX ZONĘ 

FIFA SOCCER '96 
NBA LIVE '96 
PAGEMASTER 
DEMOLITIONMAN 
BATMAN FOREVER 
EARTH WORM JIM 2 

: GAMĘ BOY J 

DONKEY KONG LAND 
BATMAN FOREVER 
JUDGE DREDD 
ASTERIX & OBELIX 
KILLER INSTINCT 
MORTAL KOMBAT 3 
ALADDIN 

r SEGA SATURN i 

VIRTU A FIGHTER 2 
SEGA RALLY 
RAYMAN 

VICTORY BOXING 
N/IRTUA COP 

FIFA SOCCER '96 
RANZER DRAGOON 

ć ATARI JAGUAR . 

POWER DRIVE 
PITFALL 
RAYMAN 

1 WAR 

MISSILE COMMAND 
SUPER CROSS 3D 
ULTRA VORTEK 

^ SONY PLAYSTATION . 

LONE SOLDIER 
KRAZY IVAN 
JUPITER STRIKE 
TW1STED METAL 
THUNDERHAWK 2 
FIFA SOCCER '96 
LOADED 


BIURO HANDLOWE 
1 SPRZEDAŻ DETALICZNA 

" DISCOMP " 

SADY ŻOLIBORSKIE 13 A 
01-772 WARSZAWA 

e-mail: discomp@slip.net 

TEL- 022 6690032 
FAX- 022 245366 


stan sura 


1 1 


















































POSIADAMY W SPRZEDAŻY WSZYSTKIE WARTOŚCIOWE GRY I PROGRAMY EDUKACYJNE 
DOSTĘPNE W POLSCE * PROWADZIMY SPRZEDAŻ DETALICZNĄ I HURTOWĄ ’ ABY OTRZYMAĆ 
SZCZEGÓŁOWY SPIS PRZYŚLIJ ZAADRESOWANA KOPERTĘ ZWROTNĄ I INFORMACJE O TYPIE 
POSIADANEGO KOMPUTERA * NAWIĄŻEMY WSPÓŁPRACĘ Z AUTORAMI GIER I DYSTRYBUTORAMI 
PROGRAMÓW ' PRZY ZAMÓWIENIACH WYSYŁKOWYCH (UST, TELEFON, FAXJ NALEŻY DOLICZYĆ 
KOSZTY WYSYŁKI 'ZAPRAS2AMY DO NASZEGO SKLEPU FIRMOWEGO W WARSZAWIE PRZY 
ULICY GEN. ABRAHAMA 4 00 PONIEDZIAŁKU DO PIĄTKU OD 10.00 DO 18.00 
PRZEDSTAWIONA OFERTA TO ZALEDWIE FRAGMENT TEGO CO POSIADAMY ... 


PC CD ROM 

1944 ACF&OSS THE RHfNE SUSI, 134 00 
MV StTWORKS dtortomtarei Ntt 12800 


ACH0N SOGCEfl pdfatnoins 75.00 
ALOttE IN THE DARK pn^odCm 43 00 
ALONEINTHEDARK2 pąęodcwa 7300 
ALONE m THE OARK 3 pzygnkiwn 97,00 
AMVILOFDAWN wtefjaying Teł. 

A£TERIX ptenssom-przygotiowA 135,00 
BATTLEISLE3 strategia 60.00 

BUREAU 13 pny&fam 65.00 

BU RED IN TIME 3C1X przygodowa 158,00 
CHAOS COMTRa nna 135 00 
CHflONOMASTER przygodowa TeL 
COMANCHE vs WEHW0LF sym*# 122.00 
COMMAJSJD & CONGUER 2CD r Ntf 145.00 
COMBA! AIR PATROL sy*m>\facypa 134.00 
CRUSADER - HO REMOSE 13400 
DEADALUS ENOGLMlR Om 134.00 
DUNGEON MflSTHł 2 rotę pteydg 139.00 
EtCOflE 3 gry, prz/gotte, syrWtócjB 40.00 
EUROFIGHTIR 2000 syfTute^s 180.00 
EXTREMt PINBALL tUpper 109,00 

EAD6TD BLACK przygodom 134.00 
FIFA SQ CCE R *96 pftereźn* 134,00 
RGHTER W ING sj™feeyjła 60.00 

FLIGHTOFAMAZOHOUEEH wyg. 90,00 
aiGHT UNUMITED sytndscja 163.00 
FOOTBALL LTD mmag&pMarsti 146.00 
FX FIGHTER i iBttimitudfie 108. CO 

GULTY przygodowa B5-C0 

H0M0ALL 2 p?/godom£D 47,00 

HELL przygodowa 103,00 

HEROES OF MIGHT & MAGłC ^148.00 
HI-OCTANE zręczpośdom 4B,00 

INFERN0 sy,7Ti*łĄH komiczna 95.00 
l|«RN0SP£C. 4tmattoai T-shtt 115.00 

International tehnis o pen moo 

J0HNNY BAZOOKATONE zręcm Td. 

KASPAROW/ERIDGE vachy+Łńdge 46.00 
KLIK 1PLAY (Pi) dc robienia gier 109,00 

KOSHAN CONSPIRACY przygoda 7100 
UON _ zostałeś iwcmt Tel. 

LOST EDEN przygodowa 134.00 

MACMIAVEUJ - KSIĄŻĘ 1OS0O 

MAGIC CAPPET 2 nowa we/sja 134,00 
MARCO POLO stratom, przygoda 136.00 
MEGARACE iłyśpgt 55.00 

MORTAL KOMBAT 3 tiĘofa M 171D0 
NEEDFORSPEED OTKriwdyt* 1 134.00 


NDWYTEEHAGENT poisz*pzyg&te 69.00 


PHARTASMAGORlA bcrror-przyg 164.00 

PRIMAL RAGĘ wdktrkmgw 11100 

PRISONEROFICE przygodowym 121C0 

PRIVATEER k csmócznfl 46.00 

RIDDLJE OF MASTER LU przygód 146.00 

SCOTTISH CPEN Wtuehy goff 70.00 

SEA LEGENDS {M&łundĄprzyg. 15100 

SILENI STEEL 4CO, przygadała 163.C0 

5LIFSTREAM 5000 siraetfnta 65-00 

STGNEKEEP rofępteymg 169.00 

STRIKER r 9S pite nożna 132.00 

STRIP PDKER PRO m IB fet 135*00 

SUPER STRIKE CCMUANDEFt 46.00 

TEKWAR przygodowa 3D 146.00 

TEMPEST 2000 super stnsderwe 12100 

TERMINAL VELOCITY ebzrtłO 134.00 

TFX SymMtf ttrfczy. super cmś 115.00 

THE DIG /ysośom. ptągurkm 156.00 

THE LAST DYNASTY przygodo^ mm 

THUNDERHAWK2 symOtecja 156,00 

TWE GATE - KNłGHT CHASE 136.00 

TOOCHE (PLJ przygoda muszkieter#w Teł. 
UNIVERSE ppygatrwn 47.00 

VnmUACHESS super szachy 135.00 

WAflCRAFT 2 rp&staltfa 145.00 

WETLANDS 145,00 

WING COMMANDER ARMADA 46.00 

wrrCHAWN zręeowktomfrP 14G.0C 

WORMS fewasacypa Magm 146*00 


AMIGA 

AUENBREED3D A120D, Tticm" IISjOO 
AMERICAN F^KER Usiana Itttśt 9-60 
AMflE KST M M/PflO edytor 10.00/38.50 


BATTLESTORM storna 19,00 

BAMSHEE A1200, st^anfna 52.00 

BARBAFJAN ttftłyki 14.50 

BRUTAL FOOTBALL sportowa 29.50 
BRA1NFCDDER etUayjryS-D 29.50 
BURNTIME strrfegicifia 39*50 

COLON12AHOM stmtegfciM 85.00 

CRAZY CARS2 19J30 

CRYSTALS €F ARBOREA r ofo ptsy. 24.00 
CYBERFORCE przygodom 29j50 

CYTADELA strzeterma 3-D 39,50 

DAN WILDER pfżygoóowB3*€ 21.00 

DOMAN waio barbarzyńców 34 JOO 

ENERGY MOYER togkma 34,00 

EKSPERYMENT DELFIN ptzygockma 34.00 
EPIC 24,00 

FE ARS A120C 58.00 

F1ELDS OF G LORY &&gicarm 46,00 
FOREST DUMP przygodom 24,00 
FRANKO tmte 23.50 

GATE 2 FREEDOM przygodom 29.50 
GLOOM dccmcwma.AtŹ00 5S.OO 

GUARDIAN strzdenw 32 00 

"HEIMDALL2 przygodowa 3-D 47.00 

ISHAR2 ratef*&Q ^CG 

^IAR 3 wfeptoyiig 42.00 

JAGUAR XJ22Q i *yśc$i 24.00 

JAMES POND 3 A12O0 t t&temow& 30,00 
JANOSIK płettornowa 10.00 

JURAJSKI SEN pUtiftinwtoa 21-00 

KAJKO I KOKOSZ przygodom 39.00 
KNIGFTTSOFTHESKY synutecypa 24 ,00 
LAMBORGHINI wyścigi, fcidb 2 39.00 

LAST SOLDIER płatfarrrcws 14.00 

UGA POLSKA MANAGER manager 2UO0 
MAGICZNA KSIĘGA przygodom 24,00 
METAL MUTANT zipnościw* 24.00 
MISJA HAROLDA pfifflrtm, 10DD 50.00 
MISTRZ POLSKI 96 mangBe pffi&sbi Td. 
MORPH AJ2W. ptełhnncw* 3100 

Mfl TOMATO piatformcwa 20.00 

HOVA P AINT progom graficzny 35.00 
ODYSSEY jięcmSciam 4100 

ORTOGRAF sfowwłi ortęgraficzny 14.00 
PECHOWY PREZENT przygodowa 29.50 
RNBALLILLUSIONS fłpper.AtZW 54,00 
PINKIE pbtfrmcmt 30.00 

PITAGORAS 4 części rwtematyti'po 24.00 
POLE WAIKt stntagkzr* 21.00 

POLTERGE1ST £9.60 

TRAWO KRWI 36.00 

PROJECT BATTLEFIELD sirz#.3-D 26.00 
‘ROBINSON'S REOUIEM roktpteyłng 52,00 
ROCKSTAR TaL 

ROOSTER L 2 zręcziutckm 14-00/16,00 
"SABRE TEAM strategiczna 39,00 

SKELETON KREW A120C, tirz&nirfi 39.50 
♦SOCCER KI D aycmcidews 41.00 
SPEEDWAY MANAGER 2 rmagar 24.00 
SPBRIS LEGACY przygodowa, A1200 WDO 
STAR BLADE przyęctftoa 24.00 

STREET HA£SL£ 1100 

SUPERTENNISCHAMPS tm 46,00 
TAEKWONDO MASTER A12W 26.00 
THE GAMES 24.00 

*TH£ME PARK stn&gbma 79.00 

TRAPS ł NTREASURES piatfomom 29^0 
UBEK ‘dcorrxwia~3DD t A12D0 20.00 

UNMERSE przygodowa 47.00 

YITAL LłGHT zręczności 3100 

\MLD CUP S0CCER sportowa 36.00 
IV1ZKID pi3rfo/rtw,s 24.00 

Y/OLFCHILD pfatfomtwa 1900 

WORMS strategiczne 10100 

XTREME RAClŃG A 1 300 6tJOD 


ZDCU PffiUlEItMANJUEn^ LOIE^ STAR CRUSADE 55D0 


PC 3.5" 


7 DNI 7 NOCY przygodom pot 1 40.00 

BASTION strategiczna, 50.00 

BATTLESTORM strefami 19.CO 

BATMAN RETURNS sęczncśtiowa 46.C0 

BRZDĄC 4^ydiadz^d 2100 

BRUTAL FOOTBALL sportowa 29.50 

BUREAU16 przygoda 48 CO 

BURNTIME strategom 39,50 

GANNON FODER 2 ffirżHfanffis 4100 

OOLONIZAUCN strategłcma fil 00 

CRAZY CARS2 wyścigi 19.00 

CRYSTALS OF ARBOREA r Replay. 24.00 
CUCKOO ZOO (PL) dta dzred 67,00 

DESERT STLłlKE m&anr* 61.00 

EPIC 5|rm/aqjn kosmiczne 27,00 

FUGHT OF AMAZON OUEEN przyg. 75,00 

FOOTBALL GLORY ptoa nożne 51.00 

FRONT LINES strategiem 5100 

GRAN D PPXK UN LIMITED wyścigi 29.50 

GLiUTY przygodowe 4100 

HANNIBAL (PL| strategiem 46.00 

HARPOON 2 mt&czns 4100 

HEIMDALL 2 przygodowa 3-D 47.00 

HSTORIA POLSKI edukaem 2100 

IMPERIUM GALACTTCA strategiczna 19.50 

1NFERN0 symui&yfra kosmiczna 96X0 

1NFERNOSP1C +mełai bor, TstŃt 1l5XC 
ISHAR 2 rotem^S 30.00 

ISHAR3 rotepkybe 4100 

KA-50 HOKUM syrwteffB 48.00 

KAMO I KOKOSZ przodowe 49,50 

KUK 8 PLAY twiene 65.00 
KOSMOS ekonomicznę^stratęgicm 36-00 

LAMBORGHINI wyst&teiOsZ 39,00 

LIGA POLSKA MANAG ER '95 moneg 39.00 

LOW BLOW boks 2150 

MEGA BLAST strzetat* 23.50 

METAL MUTANT 2400 

MISJA HAROLDA przygodowa 50.00 

NASCAR F.AC1NG i yśdgiaulo 73.00 

OPEFATION COKSAT 2 strategom 23.50 

OPTOGRARAPRO eOAacym 19.00 

PIOTRKÓW strategiczne 42,00 

PRAWO KRWI new&nte 36.00 

PAMON’S SPELL przygarną 3100 

ROBINSON’© REGLUEM rotepteymę 57.00 

ROOSTER ^/nolęłiPtva 29.50 

S.S.M. MANAGER PIŁKARSKI 16.50 

S.ABPE TEAM stratega tomapdosi 46.00 
SCOTHSUOPEN ^oaytygotf 57.00 

SKAUT KWATEFMASTER przygód, 3100 

SOŁTYS przygodowe 36-00 

SPY MASTER przygodowa 23,50 

STARBLADE przygodowa 24.00 

STARSHIP COMMAM) ADYENTURES 50.00 

STORM MASTER strategiczna 29,50 

ŚWIRUS pogodowa, miDOWS 40.00 

TEEN AGENT przygodowe pd. 4100 

TFX i^friuteto' lutniczy 115.00 

THE GAMES ctimpńte 24.00 

TFIANSPORT TYCOON strategiczna 48.00 
TYRIAN strz&ńa 3100 

UNOOVERIT artemkS 23.50 

UNlYERSE przygodowa 47.00 

WINYL BOGINI Z MARSA .30.00 

WORMS strategiczna 115.00 

X- COM: TERROR Z GĘBIN (PLJ 85.00 



MIRAGE SOFTWARE 

03-982 Warszawa, Gen. Abrahama 4 
tei.(22) 671 7777, fax (22} 671 7622 
e-maii: miragef; ikp.atm.com.pt 

CD 32 


ALIEN BREED 3D "£W; tw 120.00 

BUGBA N^TIK ptśtormcm 110O 

CHUCK ROCK ptćtormanB 1100 

CHUCK ROCK 2 ptetfcmwa 1100 

DRAGONSTONE pwgcdcm 50.00 

FLY HARDER 5000 

GLOOM sttzie^a 3-D 7100 

KID CHAOS ptattormews 39.00 

PINBALL 1LUSI0NS m*r 61.00 

PREMIERE p/Btterrncwa 1100 

SK0.ETON KREW ste*rt* 39*00 

SPERIS LEGACY wtopis/mg 10100 

UNIVERS£ przygodowa 62.00 

VFTAL UGHT zręcmośocWB 24.00 

WORMS sfr&egiczns 115.00 

COMMODORE 64 

DRIP pteiffffflma 7,00 

DR MAD przygodom 7,00 

DROD stiz&tizna 7.00 

ETERNAL przygodowa 7,00 

FANTAST1C SOGCER pika nożna 7M 

FOOTBALL MANAGER 3 maroger 9*50 

GWIEZDNY MANAGER manager 7,00 

KACPER piafromKm 7 + 00 

KOLONY strategfczm 7-00 

KFlAKOUT aęcznośckfWB 7.00 

MANAGER PIŁKARSKI rmnagot 7.0O 

MONSTRUM pfeffefmma 7*00 

NAJEMNIK 11II zrgozwśdęwe 7,00 

ROCKSTAR 2 kasety, rmn£g& 150 

SKYH1GH STUNTMAN zzgczrościcwa 7X0 
WŁADCA sfratecpczna 7.00 

WŁADCY CIEMNOŚCI przygodo** 7.00 
ZAMCZYSKO {wygodom 150 


ATARI XE 

AROUND THE PLANET pogodowe 7.00 
ARTEFAKT PRZODKÓW ptzygatom 7 00 

CRYPTS OF EGYPT żręcznośaowa 7.00 
DROGA WOJOWNIKA nęcsnośma 7.00 


FANTASTIC SOCGER p^ka nożna 7.00 

INNY ŚWIAT r&piayrg 7.00 

KSIĄŻĘ 7.00 

MIECZE YALDGIRA 2 przygodowa 7-00 

NAJEMNIK 1 ■§ 2 zręcznościowa 7.00 

PHAHTOM przygodowa 7.00 

PIŁKARSKI POKER manier 7.00 

PYFlAMlD ptatformowa 7-00 

ROCKMAN zręczrcsacm 7.00 

STARBALL nęcwośocwe 7.C0 

WŁADCA strategom 7.00 

JAGUAR NOWOŚCI 

DOOM tepsryniżdtaPC 265.00 

FIASHBACK przygodowe 230.00 

KASUMI MNJA newafimte 14100 

PtTFALL ptetfomow* 230.O0 

RAYMAN pfahofmowe 230,00 

SUPER BURNOUT motory 230 00 

ULTRA VORTEK ww&nfa 265.00 

HOVER STR1KE CD strzdama 230,00 

HKjHLANDER CD przygodom 230*00 


JfaM, 



64-BIT MULTIMEDIA SYSTEM 

nt.- *t 

Cena detaliczna zawiera podatek VATt 


SUPER OFERTA 

mefe nowych pccgrmto a także: 

NOWE CENY NA JAGUARA 
s CD-ROM Z PAKIETEM 4 GIER 
ZA JEDYNIE 645.00 zł 
NOWE CENY NA PROGRAMY 
CARTRIDGE JUŻ OD 95.00 zł 
WIELE NOWOŚCI 
JAGUNK, MEMORY TRACKCART 












IBM PC wybrane tytuły: CD-ROM 
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Psiny katatawmferny po ctryn^TU jrałD tfŃre^m?] 

kop.Eft> EWiims »zn»czVBn (jprrłfłiiy p(4att¥p 

kcrnft*xi]) oraz tlo(j^zs«fiy * każdej pn*ey^ 

FLidiaJW (V Łte/ch ceny d#fA^mDznrłVisfą^ 

\’AT 

Pr.wstto prjy □dtiFfiTę' fł- b-isA' tvv3ł4,|j 

wpt Zfppmi frzłu tfełwgo tykw fi&r/Mił (kaniBcżfkiić 
tfitói&a&fto m wnjćnn^ntftmrin ft&tefitjt imożo aę 
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Zamówienia oraz wszufkie pytania 
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BELL & BELL Sp. z o.o. 


ul. Wronia 29/31,00-846 Warszawa 
teł. (0-22) 620-20-44 w. 436, 450 
(0-22) 66-22-853 


PRACUJEMY PON/PIĄTEK 
w godzinach 
10.00-18.00 


Jeżeli CHCESZ mieć DOBRY I SZYBKI KOMPUTER lub już go MASZ 
i stwierdzasz, że jest ZA WOLNY, a NIE MASZ PIENIĘDZY na jego rozbudo¬ 
wę — wymianę ZADZWOŃ do nas. POMOŻEMY Tobie POZBYĆ się tego 
KŁOPOTU. 

Amiga 500. 600, CDTV, 1200, CD32, C-64. Atari XE I ST, 

PC 386 i 486 SX/DX, Monitory RAM-y, Hard Dyski ilp. 
a łączną wartość przyjmiemy jako pierwszą wpłatę gotówkową. 



Ceny zawierają 22% VAT 


- Bank udzieli Tobie kredytu BEZ ŻYRANTÓW. 

- JEDYNE wymaganie to pierwsza wplata minimum 20% wartości sprzętu. 


Można wpłacić kwotą większą niż 
wymagano minimum 20% 


>kRATY NA CAŁĄ POLSKĘ 
* PRZYJMUJEMY W ROZLICZENIU 
UŻYWANE KOMPUTERY 


Kredyt można spłacić przed 
terminom (mniejsze odsetki) 

Posiadamy duży wybór bardzo 
dobrych, tanich stolików 
pod komputer 


* DOSTAWY SPRZĘTU PC I AMIGA 1200 DO DOMU KLIENTA ZA DARMO. CACY KRAJ! 


KUP RAZ A DOBRZE! 


Amiga 

RATA 

1 wpłata 

20% 

CENA 

CD32 

34,- 

136,- 

680,- 

ProModule CD-32 

40,- 

158,- 

790,- 

Klawiatura CD-32 

5,- 

22,- 

110,- 

CD-J2tPraMMlile+ Klawiatura 

75,- 

299,- 

1490,- 

A-l 200 Escgm 

88,- 

356,- 

1750,- 

A 1200 Escom -420 HDD 

114,- 

458,- 

2250,- 

A 1200 Escom -630 HDD 

119,- 

479,- 

2350,- 

A1200# 

75,- 

299,- 

1490,- 

A1200# - 420 HDD 

101,- 

400,- 

1990,- 

A1200# - 630 HDD 

106,- 

420,- 

2090,- 

A 600# 

39,- 

157,- 

780,- 

A 500-1MB# 

33,- 

131,- 

650,- 

Modulator A 500# 

4,- 

16,- 

80,- 

450,- 

Monitor Kolor 1 do Amigi 

22,- 


Monitor Kolor t do Amigi 

Co#rifnodOfD lub Fkiip& 

29,- 

120,- 

590,- 


W skład każdego zestawu komputera BELL wchodzi: Monitor 14" LR, Pamięć RAM 
M^istrala PCI, Karta Graficzna SVGA PCI 1 MB„ Ftoppy 3.5* 1.4 MB, Sterownik PCI. 
Klawiaiura 101 kia wszy, Obudowa Mini Tower, Mysz z Podkładką 

Komputery nte 53 plombowane! Można zmieniać konfiguracje zgodnie t warunkami gwarancji 

Opcjonalnie; CD ROM k 4, Karla Muzyczna Stereo 16-bit i Głośniki oraz 
Oprogramowanie Sysletnowe. Gwarancja 1 2 miesięcy Pozostałe podzespoły wg tabeli. 


BELL 

BATA* 

tH Kit u 

1 wpłata 
20% 

Cena 
z VAT 

CD-ROM 

Monitor 

HDD MD 

ca 

i 

cc 

II 

rc O 

■g ■& 

41 

M4-1C0I1H2 

157,- 

619,- 

3090,- 

— 

— 

— 

4 

— 

42 

I,m 4-120 lito 

162,. 

638,- 

3190,- 

— 

mm 

420 

4 

— 

43 

4^0X4-133 MHr 

167,* 

658,- 

3290,- 

— 

IctłU-LH 

m 

4 

— 

51 

SStCyrhf IDOHHi 

155^ 

699,- 

3390,- 

— 

— 

— 

4 

— 

51P 

586Cyiw 100 Hfe 

197,- 

zia,- 

1190,- 

tłSi 

4290,- 

— 

mm 

420 

4 

— 

52 

SBKym 120 MHz 

186,- 

730 t - 

4550,* 

x4 

1*1 irm 

420 

4 

W + 0ŚI 

52P 

SBECyru 120 Mł& 

231,- 

910,- 

4190,- 

— 

— 

— 

8 

— 

75 

PfclwtsTHłfe 

iBlf 

1090,- 

r-łf,. 

5090,- 

— 


850 

6 

- 

75 P 

RemkmTS I.Hr 

259,- 

1019,- 

4390,- 

x4 

łd:rXtH 

850 

B 


90 

Potim 90 MHz 

223,- 

67CM 

4550,- 

— 

loki r-rtn 

850 

8 

— 

100 

PMjfnlGflMNi 

231,- 

910,- 

4390,- 

— 

mm 

850 

B 

— 

120 

Pentium 1201$* 

254,- 

999 r 

4550*- 

— 

tcfcrim 

850 

8 

— 

133 

PetiBun 113l'h2 

289,- 

1139,- 

4990,- 

— 

\m 

850 

'a 

— 

Płyta INTEL Dopłata 

5,- 

2fV 

99,- 


150 

Penuniam 

315,- 

1238,- 

6190,- 

— bofciHlfl 850 8 — 

166 

PcnlinnlKfhi 

356,- 

1398,- 

6990,- 

— k:c:r l r\3 050 8 — 


W skład każdego zestawu Komputera OPTIMUS z Procesorem INTEL Pentium wchodzi: 
Monitor 14“ LR, Pamięć RAM, CD-ROM *4, Oprogramowanie Systemowe. Magistrala 
PCI, Karta Graficzna SVGA PC11 MB. Flcppy 3,5 M 1 44 MB. Sterownik PCI, 
Klawiatura 101 klawiszy, Obudowa Mini Tower, Mysz z Podkładką Twardy Dysk 
w Wymiennej Ramce. Program .Pierwszy Krok", Program do Automatycznej 
Konfiguracji OPTI EXE, podręcznik Użytkownika w jęz polskim. 24 miesiące 
Gwarancji Pozostałe podzespoły wg tabeli 


Optimus 

RATA* 

l»Ht. 

iwplato 

20% 

Cena 

zVAT 

SM 

O 

ff 

d 

o 

2 

i 

HDD MB 

11 
-2 -g, 

£ ł- 

Pro¬ 

gramy 

5P60 

Pentium £0 Mn 

197,- 

839,- 

3940,. 

— 

kolor 

iru 

52E 


Win‘9S 

5P6GP 

Pcntiwm CO Mhi 

223,- 

878,- 

4390,. 

X4 

irup 

528 

IGługł:* 

Włn’&5 

5P75 

Pentium 7J Mbi 

259,- 

1018,*i 

5090,. 

x4 

koler 

14" LK 

650 

- 

'Eos 6,22 

ritifhiau, 

Wlzi3.F1 

5P90 

Pentium 90 Mli 

277,* 

1090,- 

5450,. 

X4 

kolor 

14* LR 

850 

— 

UiwO.22 

Wołki Ul, 

5P120 

PnntiurniaOMhl 

310,* 

1218,- 

6090,- 

x4 

kolor 

14'LR 

850 

5GIG 

DosCZ/J 

WcriAMł. 

WRTł-11 

5 PI 33 

Ptfrtk«133Ula 

349,* 

1370,- 

6850,- 

X4 

kolor 

iruł 

850 

SB1G 

□omfeiZ 

WcAŁ AU, 

mu 


PL na CD dopłata 89 r - (do komputerów z Pentium 75-133) 
Rezygnacja z Monitora Kotor 14 LR- $29,- 


Komputery HARVARD do nabycia po SPECJALNYCH CENACH dla Młodzieży za 
okazaniem Legitymacji Szkolnej lub Studenckiej, W skład każdego zestawu Komputera 
HARVARD wchodzi: Monitor 14" LR r Pamięć RAM, Karta Graficzna SVGA PC11 ME P 
Ropp 3.5" 1.44 MB. Sterownik PCI, Klawiatura 101 klawiszy, Obudowa Mini Towei, 
Twardy Dysk, Podręcznik w użytkownika po Polsku. C^cjonahie CD ROM x4 speed. 
Karta Muzyczna Stereo 16 bil i Głośniki i oprogramowanie. Mysz z podkładką 
Gwarancja 24 Miesiące. Pozostałe podzespoły w tabeli. 


HARYARD 

BATA* 

iMiria 

1 wplata 

m 

Cena 

zVAT 

o 

fE 

B 

O 

D-. 

Z 

o 

Z 

ca 

o 

C3 

Z 

i 

3 

cc 

im 

i* 

Magi¬ 

strala 

SP60 

486 DK4-in€! Min 

201,- 

790,- 

3950,- 

x4 

kolor 
14" LR 

528 

4 


VLB 

5P60P 

Nx5SB.9DM1ix 

237,- 

932,. 

4660,- 

x4 

kdor 
14" in 

528 

8 

Wh&k 

PO 

5P75 

Pentium TEWfii 

244,- 

958,- 

4790, - 

x4 

kolor 

WUt 

850 

8 

IWrUfl* 

PO 


Rezygnacja z Monitora Kołor 14 LR - $29,- 


Dodatki 

RATA 

- 1 

1 wpL 20% 

CENA 

Dodatkowe 4 MB Ram 

2<V 

80,- 

399,- 

Bez monitora Kolor 14" Lfl 

829,- 

CD-ROM *2 speeri 

14^ 

59,- 

289,- 

CD-ROM nH npwtf 

28,- 

116,- 

519,- 

CD-ROM *5 spueił 

28,- 

116 f - 

565,. 

CD-ROM x6 speed 

35,* 

140,- 

699,- 

K. Mu 2 .16-bil Stereo 

17.- 

70,- 

349,- 

Gloibikl pard 

5 r 

20, 

99,- 

Dos Ł2 2 

e,- 

32,- 

159,- 

Windows 3.11 PL 

9.- 

38,- 

189,- 

Wlndowfi ł 95 CD 

17,. 

70,- 

349,- 

Horton Cotnm&nder 5.0 

1 Ar 

40,- 

199, 

KbwiillŁWB ERGO-WIN'95 

17,- 

_ 70 -- 

309,- 


Zachowaj rachunek za sprzęt komputerowy i oprogramowanie, możesz odliczyć do 720 zT od dochodu podlegającego opodatkowaniu, 








































































































































































Nasze Ulubione... 

W tym wydaniu „Naszych Ulubionych*' opiszemy kilka nietypo¬ 
wych, lecz wartych obejrzenia pozycji Będą też i filmy szeroko do¬ 
stępne, choć niestety część z nich występuje tylko w wersji dla 
amerykańskiego systemu WT3CL 


RIOING BEAN 



Ani- 


Wydawca: 

me Projects 

Czas trwania: 

40 mim 

Styl: Film akcji 
Od lat: IB 
Dostępna wer¬ 
sja: po angielsku 
i po japońsku z an- 
giętkimi napisami 
Projekt posta- 
^ ci: Kenie hi So- 
noda (ten od BGC!) 

Opis: Ulicami Chicago włada kierow¬ 
ca do wynajęcia, Bean BandL jeżdżą¬ 
cy' nieziemskim samochodem (700 ko¬ 
ni pod maską!). Razem ze swoją part¬ 
nerką Rally Yinoent dostają zadanie 
wartę 50 Jk^aftouĆ - dostarczyć 10- 
tętnią dziewczynkę do domu. Okazuje 
się jednak, że zostają wrobieni w jej 
porwanie. W pościg za Bogu ducha 
winnymi rusza szalony glina Percy ? 
a Bean i RaJly postanawiają dorwać 
prawdziwych porywaczy. 


RAN MA 1/2 Seiia TV 


Wydawca: VlZ V1DEO (USA), KA¬ 
ZB ANIMATION (Francja) 

Czas trwania: 6 x 75 min. 

Styl; Komedia karate 

Od lab PG 
Dostępna 
wersja: an¬ 
gielska i po 
japońsku 
z angielskimi 
napisami. 

We Francji 
po japońsko 
z francuskimi 
napisami. 

Na podsta¬ 
wie komiksu Rumiko Takahashi pod 
tym samym tytułem 
Opis: Pan Tendo ma trzy córki: naj¬ 
starszą Kasumi, średnia Nabiki i naj¬ 
młodszą Akane. Pan Tendo chce, 
aby jedna z jego córek wyszła za 
mąż za syna jego dobrego przyjacie¬ 
la. Pewnego dnia w ich domu poja¬ 
wiają się dziwni goście - młoda 
dziewczyna w chińskim stroju i wiel¬ 
ka panda. Okazuje się, że pandą 
jest jego przyjaciel Genma Saoto- 
me t a dziewczyną jego syn Ranma. 



Obaj przeszli mutację podczas po¬ 
dróży do Chin, a do ich normalnych 
postaci przywraca ich tylko polanie 
gorącą wodą - patrz KOMPENDIUM 
WIEDZY, str.83. 


OTAKU NO VIDEQ 


Wydawca: Ani me Projects 

Czas trwania: 100 min. 

Styb Komedia - dokument 
Od lat: 15 

Dostępna 
wersja: po 

j a p o ń s k u 
z angielskimi 
napisami 
Film wyprm- 
du kowany 
przez studio 
GAINAX, jed¬ 
no z najpopu¬ 
larniejszych 
w Japonii, 
Ople: OTAKU NO VlDEO (poi. Video 
Otaków) to animowana historia o fa¬ 
nach zrealizowana przez fanów. Ani¬ 
mowana historia przerywana jest wy¬ 
wiadami z prawdziwymi japońskimi 
Otaku, Obie części są bardzo cieka¬ 
we i na pewno dostarczą wiele infor¬ 
macji na temat fanów anime w jej oj¬ 
czyźnie. Koniecznie zaopatrzcie się 
w oryginał. Na czterech maczkiem 
zadekowanych stronach dostarcza¬ 
nych z kasetą, opisane są wszystkie 
dowcipy ukryte w filmie. Otaku No Vi- 
deo to skarbnica wiedzy o amime! 





APPLESEED 


Wydawca: Manga Entertainment 
Czas trwania: 68 min. 

Styk SF 
Od lat: 15 
Dostępna wer¬ 
sja: po angielsku 
Na podstawie serii 
komiksowej nary¬ 
sowanej przez Ma- 
samuneShErow 
Opis: Po III Woj¬ 
nie Światowej 
ostało się tylko jed¬ 
no miasto Olym¬ 
pus. w którym mieszka reszta ocala¬ 
łej ludzkości, sterowanej przez Bio- 
noidy - pot ludzi pół roboty Władze 
z całą konsekwencją utrzymują sta¬ 
tus ąuo w mieście. Służą do tego 



specjalne jednostki policji SWAT. 
Dunan Nats, specjalistka w walce 
oraz Bullarios Hekafonectes, pot 
człowiek pół robot, jsko członkowie 
jednostki SWAT walczą z terrorysta¬ 
mi chcącymi obalić system. 


END 0F SUM MER 


Wydawca: AD Vision (tylko USA - 
NTSC) 

Czas trwa¬ 
nia: 55 min, 

Styl: Romans 
Od lat: 18 
Dostępna 
wersja: po 
j apońsku 
z angielskimi 
napisami 
Na podstawie 
japońskiej gry 
„DoKyu-SeF (ang. Oassmates) 
Opis; Jest lalo i wakacje, więc Wata- 
fu, uczeń szkoły średniej, postanawia 
zaprzyjaźnić się z dziewczyną swoich 
snów - Mai. Los zakochanych nie za 
wsze układa się po ich myśli, tak więc 
Watami zamiesi z Mai spędza waka¬ 
cje z innymi dziwczynami (z różnym 
skutkiem). END OF SUMMER to ro¬ 
mantyczna historia o zakochanych 
nastolatkach i ich problemach. 


M0LDIVER 


Wydawca: Pioneer 
Czas trwania: 3 x 60 min. 

Styl: Komedia SF 

Od lat: PG 

Dostępna wersja: po angielsku 
Opis: Czy to samolot? Czy fo po¬ 
ci ąg? Nie t to MołdNert Hinoshi 
Ozora, genialny 21-latek wynaj¬ 
duje możliwość zamiany swojej 
osoby w niezwyciężonego super 
bohatera Sio¬ 
stra Hiroshi, Mi- 
rai, ma jednak 
inne wyobrażę 
nie jak powi¬ 
nien wyglądać 
taki superboha- 
ter i dokonuje „nie¬ 
wielkich'' zmian 
w wyglądzie Mofcti- 
vera, który w zależ¬ 
ności od sytuacji 



jest potężnym olbrzymem lub piękną 
panną. Miral wykorzystuje wynalazek 
brata do swoich celów,.. 


IRIA - ZEIRAM THE AKIMATIOH 


Wydawca: Każe 
Animatbn 
Czas trwania: 

cz.) - ok 70 min. 

Styl: $F 
Od tat: 15 
Dostępna wersja: 

po japońsko z fran¬ 
cuskimi napisami 
Na podstawie ■nor¬ 
malnego* filmu japoń¬ 
skiego SF opartego na idei „Obcego* 
Opis! IRIA to towczyul nagród, pracu¬ 
jąca na zlecenie. Razem z przyjaciółmi 
lecą na ratunek ludziom uwięzionym 
w bazie kosmicznej, w klórej szaleje 
dziwne stworzenie - Zeiram Pozornie 
niezniszczalny Zeiram, a raczej jego 
genetyczne klony, zostają zauważone 
na wielu planetach, więc IRIA wyrusza 
ich tropem. 


U RUS El YATSURA Seria TV 


Wydawca: Ani¬ 
nie Projects 
Czas trwania: 
Każda kaseta po 
100 min. 

Styl: Zwariowana 

komedia 

Od lat: PG i 15 

Dostępna wersja: 

po japońsku z an¬ 
gielskimi napisami 




Rumikc Takahashi pod tym samym tytułem. 
Opis: Oni - rasa obcych postanawia¬ 
ją najechać Ziemię. Dają nam jednak 
ostatnią szansę, losowo wybrany 
człowiek jako nasz reprezentant 
zmierzy się z ich księżniczką 
Lum! Na nasze nieszczęście tym 
wybrańcem jest Ataru Maroboshi, 
uczeń szkoły średniej w dzielnicy 
Tomobiki. Seria IV to 150 odcin¬ 
ków klasycznej komedii mango- 
wej. Dla mnie Lum rządzi Prze¬ 
czytacie o niej za miesiąc! 

Ańgoto gommwu 
Root-San 


»m± 


■ Chcieliście klubu? Już jest* Pierwszy w Polsce 
Klub Miłośników Manga i Anime KAWAil powstał 
w Krakowie i zrzesza członków z Polski i zagrani- 
cy. KAWAil wydaje swój własny magazyn (fan-zi- 
ne). w którym znajdziecie informacje na temat 
najróżniejszych filmów, a nawet poczytacie mati- 
gowy komiks! Klub KAWAil jest w ciągłym kon¬ 
takcie z takimi międzynarodowymi lanklubami jak 
amerykański Ani me Hassin czy angielski Aninie 
Kyo, co zapewnia jego członkom dostęp do po¬ 
tężnej bazy danych adresów innych fanów na ca¬ 
łym Swiecie. Adres klubu: KAWAIL Ptotr Rogoż, 
ul. Sobieskiego 24/6,31-136 Kraków, 

■ Założyciel klubu Anime Kyo - Carlo Bernhard! doniósł nam, że ma 
już kilkudziesięciu członków z Polski. Również od Helen McCarthy, re- 


W 


daklorki naczelnej angielskiego miesięcznika AnimeFX, dowiedzieliśmy 
się, że przyszło do niej ok. 40 listów z Polski! Brawo! Tak trzymać! Tylko 
nie naróbcie nam wstydu i dbajcie o dobre imię Polski, 

■ W SAILOR MGON wyświetlanym na Polsacie pojawiła Się nowa czarują¬ 
ca czarodziejka. Jest nią Makofo Kino - Saitor Jupiter Szkoda, że nie prze- 
llumaczono jej imienia na język polski - Jupiter to przecież Jowisz. 

■ Czy wiecie, ze oprócz gry jest również STREET FIGHTER ko¬ 
miks, opowiadający o przygodach Street fig h te rów w walce z BI SO¬ 
NEM? To nie wszystko! Idąc za ciosem firma CAPCOM wyproduko¬ 
wała serial TV dziejący się przed wydarzeniami z gry i komiksu. 
Większość poslaci ma tam ok. 15 lat, a Gammy nawet 10. Opisywa¬ 
ny przez nas film w chronologii całej historii plasuje się mniej więcej 
w czasie trwania fabuły gry, zaś w najnowszej produkcji o Street fi- 
ghterach, kilkuczęśdowej serii QAV pojawiają się nowe postacie, 
nie znane wcześniej. 


SERET ME 133 
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STREET FIGHTER 2 
THE ANIMATED MOVIE 

Film a^qji r a precyzyjnie .sztuk 
walkT r oparły na popularnej grze 
komputerowej STREET FIGH- 
TER Demoniczny generał BISON 
zamierza podbić świat posługując 
się zniewolonymi siłą hipno¬ 
zy wojownikami. Prze¬ 
ciw niemu występują 
najlepsi agenci tajnych 
służb (CHUIM-U, GUILE) 
oraz grono mistrzów sztuk 
walki (RYU, KEM, HONDA), któ¬ 
rych generał zamarzał wykorzy¬ 
stać do własnych niegodziwych 
celów. Głównym i zarazem naja¬ 
trakcyjniejszym elementem akcji 
są pojedynki między białymi 
a czarnymi charakterami, 
Produkcja: 

CAPCOM , 

Wydawca euro- l 
pejs ki: Manga ■ 

Entertainment 
Czas trwania: 

IDO min. 






Cyfry mi pociotku 
wiersza podają, z 
której sekundy filmu 
pochodzi darni klatka 
0(1:00 Początek filmu. 
fljr 






05:18 Tajlandia- Ryn rzuca Hedoukena 


OfiiB Londyn-zjazdDrug-Free Society 


06:14 Gammy White - cierpiąca m 
atnneijf t bytu praeowukzka 


06:32 ,.. zosta je pojmana 


08:28 Poza Sil IjMtńczych - Fattmim 


go gościnnych progach 
całkiem niedawno. 

Jestem bowiem 
[ z natury leniwy i ni- 
I gdy mi się nie chciało.., tym 
- razem jednak wleciałem 
yw MANGA ROOM niczym na 
skrzydłach, z wywieszonym ję¬ 
zorem i ciężkim, przyjemnie 
brzęczącym plecakiem. 

Wygodnie zasiedliśmy 
y przed 35-cafowym 
n telewizorem, 
slereofontcz- 
nym vtóeo 
i głośni¬ 
kami 


06:13 ...dokonuje morderczego 
zamachu na Udem organizacji 


06:26 Pomimo brawurowej walki 


W tym miesiącu opisujemy filą 
który usatysfakcjonuje fanów ani>ne 
oraz fanów gier. Dlatego tez zaprosi¬ 
łem ćo naszej skromnej rubryki 
sławnego znawcę lematyfcr gierce- 
wchbfjatykawejt kolegę redukcyjne* 
go, bożyszcze tłumów - Guiashat!! 

Wprawdzie Root-San znam od kilku 
lat, jednak pierwszy raz zawitałem w je- 


SUR- _ 

ROUND po "V 
wbijanymi nawet 
w ściany za głowami, aby 
obejrzeć STREET FIGHTEI 
THE ANIMATED MOVIE. By¬ 
ło fajnie. Wyszedłem z pustym 
plecakiem. Root-san, jako prawdziwy 
Otaku i znawca Anime opowie wam 
o filmie, ja zaś mogę tylko dorzucić trzy 
zdania w kontekście gry. 

Po pierwsze: Dobrze się stało, że jest 
to film animowany. Pamiętamy, że posła 
de w grze są rysowane, a nie cfigitalizo- 
wane jak w MK. Pamiętamy też, Jaką ki¬ 
chą okazał się STREET FIGHTER z ak¬ 
torami, zaś gra SF THE M0VIE nie dora¬ 
sta KOM BATOWI do pęt pod 
względem animagi postaci. 

Po drugie: W filmie czuło 
się klimacik gierki. Występuje 
większość postaci, pokazują 
swoje specjalne ciosy, czado¬ 
we się tują. Widać kto jest zły, 
kio dobry, kto głupi - zupełnie 
Jak w grze. Historie niektórych 
postaci są trochę pozmienia¬ 
ne w stosunku do gterkowych, 
ale w sposób, który nie budzi 
niepokoju nawet u fana-maniaka. Bar¬ 
dzo fajnie to wszystko zrobili 
Po trzede: Czadowe sceny,. Jak 
RYU na początku dziurawi SAGATA, 
wyjeżdża mu z DRAGON PUNCHA i po- 


28:26Kalkuta-typowa watka 
uliczna m pieniądze 

28:38 Jogin Dhalsim vs. Honda 


ptswia z HADOUKENA w rytm ostrych 
gitarowych rtffów... cudoł Albo CHUN-LI 
pod prysznicem... zupełnie naga., ma¬ 
rzenie. I jeszcze wspomnienia RYU i KE- 
NA z młodych Jat... przez 10 lat trenowa¬ 
li razem w JAPONII u GOUKENA.„ mto- 
dzi, niewinni,,, nagłe cięcie i widać star¬ 
szą, męską, doświadczoną twarz RYU. 
Wiecie skąd RYU ma opaskę? Któregoś 
dnia, podczas treningu KEN go niechcą¬ 
cy skaleczył, wtedy zdjął opaskę i zawią¬ 
zał swemu najlepszemu przyjacielowi, 
aby zatamować 
krwa¬ 


wienie. Przy¬ 
jaźń... właśnie o niej 
jest ten film! 

W każdym razie chciałem powie¬ 
dzieć, że STREET FIGHTER ANIMATED 
jesi bardzo fajnym filmem i każdy kto U* 
grę, powinien go zobaczyć. Tych zaś, któ¬ 
rzy nie lubią gry zaręczam, że polu bią film. 

Gutash 

ftooł-Sair back irt Acfton! 

SF THE ANIMATED MOVIE nie 
jest typowym anime. Mimo że jest to 
produkcja japońska t odbiega jednak 
od stylu przyjętego w tego typu fil¬ 
mach. Projekt postaci jest bardziej 
gierko wy niż mangowy, toteż próżno 
się doszukiwać w tym filmie dużych 
oczu czy kawaij panienek. Chun-Li 
jest oczywiście kawaii, ale w tro¬ 
szeczkę inny sposób niż do tego 
przywykliśmy Generalnie wszystkie 
postacie aż toną w masie mięśnio¬ 
wej Już bardziej mangowe są po¬ 
stacie w konkurencyjnych dla SF 
produkcjach jak VIRTUA FIGHTER 
ANIMATED czy FATAL FURY, ale 


13:47 Tymczasem gdzieś w £ 
samotnie ćwiczy wyskoki Shadouken 


I5M W pamięci stąp] mu obiaty jak 
wraz z Kenmjako modli chłopcy 
ćw iczyli pod okiem mistrza Goukena^ 
W~ 


08:43 Agattka Interpolu Chim U usiłuje 
nakłonić do współpracy kapitana Guile. 
09$5 Jak wiadać, z miernym skutkiem 


15:45 ...wtedy ostatni raz widział 
się Z przyjacielem 

















































jest to sprawa na oddzielny opis. 
Tak jak powiedziałem na początku, 
nie jest to typowe anime, więc orto¬ 
doksyjni Otaku mogą podejść do te¬ 
go lilmu z pewnym dystansem. Mi¬ 
mo to jest to film godny uwagi, oho 
ciaz skierowany przede wszystkim 
do fanów gry. 

Film jest dla producenta gry t fitmy 
CAPCOM, jeszcze jedną fermą re¬ 
klamy swojego produktu. Tworzy do 


49:19... gdy układa włosy, 


47:16 Nowy Jork - Cinto U hien? 
(Rugi, gorący prysznic-* 


i USA funkcjonują dwie różne jego 
wersje. W kooperacji z zachodnim 
producentem (w tym przypadku jest 
to angielska Manga Entertainment 
Ina) GAPCOM zmienił w SF imiona 
niektórych postaci (na te z amery¬ 
kańska europejskiej wersji gry), mu¬ 
zykę w filmie (zachodnia naprawdę 
rządzi gra m in Alice in Chans) 
oraz nieznacznie dialogi. Film bynaj' 
mniej nie trąd, a moim zdaniem 
wręcz zyskuje na tych modyfika¬ 
cjach, staje się bardziej komereyjno- 
^ strawny dla fanów gry. 

, \ Co do animacji samej w so- 
J błe t to jest ona bardzo ładna 
i na pewno może być stawia¬ 
na w grupie tych lepszych. Zasto- 


49:37„ atakuje najemnik z S limit w Law 


50:21 Ratfwczymt się walka< 


jeszcze można wykorzystać anima¬ 
cje. W porównaniu z wersją z akto¬ 
rami jeszcze bardziej utwierdza 
mnie w przekonaniu, że Am me 
przewyższa większość zwykłych fi¬ 
rnów jakością i elastycznością. Po 
prostu ANIME FłULEZ! 

SayonaraJ 

Root-sm 


30:14 Dhalsim wyczuwa obecność 
Ryn wśród gapiów, dekoncentracja 
kosztuje go przegraną 


52:57 ...z bielutką bielizną u- rołigłównej 


01:12:54 Tajlandia - Ryn dowiadu je 
się od kpi. Gidla o porwaniu kena 


sowano trochę elektów komputero¬ 
wych (np. wizjer cyborga czy hipna 
zy BISONA). co jeszcze bardziej 
umila oglądanie. Akcja jesi bardzo 
szybka, miodnosć podnosi się do 
naprawdę wysokiego poziomu. 
Przez 100 minut nie ma czasu na 
nudy, Dta fanów STFiEET FIGHTE- 
FEA jest lo „lektura” obowiązkowa. 
Dfa Otaku ciekawy przykład lego jak 


datkową otoczkę odpowiedniej at¬ 
mosfery dla giercmanów Dlatego 
też, jak to zauważył Gulaśh, film nie 
odbiega od fabuły gry. Autorzy sta¬ 
rali się wstrzelić w konkretny rynek 
odbiorców. W Japonii oraz w Anglii 


01:16:38 Ostatni uśmiech Bisoi. 


0ł:l9£3 krn h- tramie atakuje Ryn 
01:29:06 hen odzyskuje ^ m 

świadomość i staje po 
właściwej strome 

01:38:33 Koniec, j 

, poprzedzany 
■t piekłem. M 
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kim zaskakuje obeę- 
rość dwóch har"iulców 

- lewego I. prawego. i. ^ > 

Sporo czasu upłynie za- 

nim gracz wybada .jak WESEEm^Zi. 4 m /% 

można ich używać. Maj- 1 
prościej jest wytracać I 

równomiernie prędkość f 1 U 

- wciskasz oba hanii- 

ce i pojazd zwalnia. HJ3? EL : V K" r :»jAfl 
Jednak nie na tym sztu- | 
ka 'polega. Dwa hamul¬ 
ce ułatwią ci pokonywanie za ne co robisz to kombi niżesz jak by lu 
krętów. Umiejętne wykorzysta- pokonać następny zakręt Podczas 
nie ich pozwoli ci zaoszczędzić szaleńczej gonitwy odgrywane są 
wiete cennych sekund, Najtrud- ścieżki audio głównie techno. Takie 

niejsze są sztuczki z użyciem kawałki pasują do klimatu. Twoi prze- 

dworcy to nieżtt 
I wymiatacze, przy- 
1 gotuj się więc na 
W częsty widok cu¬ 

dzych rur wyde¬ 
chowych. poza 
tym nie bądź zdzi¬ 
wiony, gdy ktoś 
A I podrzuci ci jakąś 
1 wybuchową nre- 

J I spodziankę Pod¬ 

czas wyścigu pa¬ 
miętaj, że nie ma 
żadnych sędziów 
|H - jeśli możesz ko- 

IBB gos ładnie wywa¬ 

lić z toru, nie omieszkaj tego zrobić 
Wiadomo - cel uświęca środki 
PSYGNOSIS przygotowała tę grę 
przede wszystkim na Playstation, 
dlatego też nie znajdziesz tu wielu 
opcji, wydawało by się niezbędnych 
przy wyścigach Najbardziej brakuje 
możliwości ścigania się w kitka osób. 
Autorzy konwersji na PC CD zapo¬ 
wiadają, że niebawem wydany będzie 
dodatek obsługujący kabelek, modem 
i sieć. Muszę też zmartwić posiada¬ 
czy kart dźwiękowych Gravlsa - Wl- 
PtOUT nie chce wydać na tych kar¬ 
tach najmniejszego dźwięku. 

WIPEGUT przygotowano nadzwyczaj 
starannie, Przede wszystkim zachwyca¬ 
ją bardzo sprawnie działające algorytmy 
rządzące grafiką. Największym osią- 


jednego hamulca, przyspieszacza i kie¬ 
rownicy, ale przecież nie takie rzeczy się 
Wł PEOUT to bardzo nietypowe wy- ze szwagrem rcfoifo.. 

sagi. Przede wszystkim jest lo gra Najbrudniejszy element tej gry to tory. 
zręcznościowa, w której nre obowiązu- Trasy są pokręcone niczym proces my¬ 

ją żadne reguły. Nie możesz się roz- ślowy schizolrenika. Wznoszą się i opa- 
bić. ba, nie możesz nawet uszkodzić dają, rozwidlają i łączą Nie nrówiąc już 

swojego pojazdu Nawet, gdy ska- o riziesiąlkach złośliwie porozmtesz- 

czesz przez wielkie przepaści i roz- czanyeh zakrętów Do tego doehpdzą 
padliny jesteś bezpieczny - kiedy cos jeszcze mate przejście do przeskaki- 

d nie wyjdzie, pojawi się pojazd wania. a każda kolizja powoduje 

^ ratowniczy i grzecznie przecie- znaczną utratę prędkości Trzeba wy- 
p 1 sie cię z powrotem na trasę, konywać karkołomne sztuczki by nie 

m Stradsz sporo czasu, ale prze- wypaść z joru Technika jazdy, o ile lot 

żyjesz. V\fezelkie zderzenia, można nazwać jazdą, jest naprawdę 
I stłuczki, czy otarcia o bandę istotna. Zanim troję osiągi będą na 
owocują jedynie utratą prędko- przyzwoitym poziomie, czeka cię wiele 
^ śd. Oczywiście wiążę się to też przegranych wyścigów. Cały wyścig 
z uzyskaniem gorszego czasu. przypomina mi zwariowaną jazdę kofej- 
Gia jest dosyć ładna. Slert> ką w wesołym miasteczku, tyle 

wanie, ntoy pro tylko, że tutaj możesz wypaść ^4 f 

im* 9 ste, w rzeczywi- z toru I jeździsz na czas. 

stości nastręcza Gra wciąga. Po pewnym 
I sporo trudności, czasie, maksymalnie skupio- 

I Przede wszyst- ny, wpatrujesz się w br i jędy- ' 


gnŁęciern programistów było opracowa¬ 
nie płynnie działającego programu z jed¬ 
noczesnym wyświetlaniem widu tekstu¬ 
rowanych obiektów. Co prawda wszyst¬ 
kie obiekty są dosyć schematyczne, ale 
gra jest tak dynamiczną że gracz nie ma 
czasu na dokładniejsze analizy. Oko po 
prostu cieszą kolejne lonlamy kolorów, 
klóre mija się z ntesamovrilą prędkośdą. 
Całość robi naprawdę dobre wrażenie. 
Pragnę zaznaczyć, że WIPEOUT 
przeznaczony jest raczej dla wielbicieli 
gier zręcznościowych. Na pewno nie 
polecam 1 ! tej gry miłośnikom realistycz- 
niejszych wyścigów samochodowych. 
Tutaj nre ma żadnych zasad - liczy się 
zwycięstwo i dobra zabawa, 

KaYteck 
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